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Estábamos contemplando las maquetas de este número 11 que va a 
llegar a vuestras manos, y todos los redactores nos mostrábamos de 
acuerdo en una cosa: la sección de Noticias dentro de "El estado de la 
afición" parece indicar una explosión del tema lúdico, tanto a nivel de 
medios profesionales (ferias, apertura de nuevas tiendas, lanzamiento 
de novedades) como en cuanto a los aficionados (concursos, reuniones, 
fanzines, nuevos clubs). 


Entonces alguien comentó que se repetía ahora el "boom" del juego 
que se vivió en Francia hace unos años. Las caras de los redactores se 
pusieron algo serias, porque en estos momentos, la situación en el país 
vecino no es tan maravillosa como el año pasado, por hablar del pasado 
más reciente. 


En la última edición del Salón del Juego de París se oían comenta* 
ríos un tanto desesperanzadores en cuanto a la actividad lüdica en ge¬ 
neral ¿qué había pasado? Pues que en muchas cosas se había ido dema¬ 
siado deprisa y con ello mucha gente se ha "quemado" en el tema jue¬ 
gos, Por lo tanto, esta redacción no quiere dejarse llevar por un exceso 
de optimismo ante el panorama primaveral (que ya anunciábamos en 
nuestro anterior communikado) y prefiere seguir trabajando modesta¬ 
mente, sin lanzar las campanas al vuelo. Más vale un progreso lento y 
seguro del "hobby", que no aparecer en las televisiones y periódicos du¬ 
rante unas semanas para luego esfumarnos en el olvido. Este es el men¬ 
saje de cara a la recta final antes de vacaciones: no bajar la guardia, se¬ 
guir promoviendo el juego y no caer en triunfaiismos ni pensar que nos 
vamos a comer el mundo. Queda mucho por hacer. 


Cautelosamente vuestra 
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el estado de la afición 



rol dub 


logroño 


estéis interesados en conseguirlo, o 
queráis una suscripción, podéis escri¬ 
bir al Apartado ae Correos 2072 de 

Madrid, 



Gec'ns su Logroño 

Como lo oís. En Logroño se ha 
fundado un dub de rol con el nombre 
de Goblin (esperan que no haya en 
España ningún otro club con ese nom- 
bre) y nos mandan su anagrama. Tam¬ 
bién se muestran interesados en con¬ 
tactar con otros clubs o grupos de ju¬ 
gadores. Escribid a Raúl Hidalgo Ga¬ 
rrido, Avda, de Navarra 8-10, ó Q A. 
26001 Logroño. 

Titán en Valencia 

El club Titán de Valencia, de re¬ 
ciente formación, se dedica con igual 
entusiasmo al rol que a la estrategia, 
su dirección provisional es en la c/ Se- 
rra d’Agullent, 18 9 Q en Valencia. Los 
que quieran ponerse en contacto con 
este club pueden telefonear al (96) 
331 31 55 y preguntar por Miquel Ra- 

món. 

El Caldero Mágico 

Ha salido a la luz el tercer número 
del fanzine "El Caldero Mágico", edi¬ 
tado en Madrid. Con un formato ma¬ 
nejable y pequeño (tipo TP para en¬ 
tendernos) contiene en su interior va¬ 
rios artículos muy interesantes sobre 
"Junta', "Star Wars\ "Arab Israelí 
Wars", "Vietnam" y "D&DL Los que 


BerserRr___ 

Ha llegado a nuestras manos el nú¬ 
mero 8 del fanzine "Berserkr 11 , dedica¬ 
do a la Fantasía Heroica. Y ha sido 
una grata sorpresa, porque tanto la 
presentación como el contenido son 
de lo más atractivos para quiénes son 
aficionados a ese género (y la mayoría 
de los jugadores de rol lo somos). Pre¬ 
cisamente, el número 8 de "Berserkr" 
se dedica a conmemorar el 50 aniver¬ 
sario de la muerte de H. P. Lovecraft. 
No sé si Manuel Rerlanga, que es el 
editor de este fanzine, tiene conoci¬ 
miento de la existencia de "La Llama¬ 
da de Cthulhu", pero si todavía no ha 
probado las excelencias del rol con los 
Dioses Exteriores, nos gustaría sentar¬ 
le algún día en una de nuestras parti¬ 
das. Os recomendamos encarecida¬ 
mente este "Berserkr" (la suscripción 

a dos números sólo os costará 500 
pías.) Escribid al Apartado de Co¬ 
rreos 740. 29080 Málaga. 

Cthulhu en pelotas 

Al ex de la Iglesia y Joaquín Agre¬ 
da, miembros de Los Pelotas de Bil¬ 
bao, han elaborado un pequeño, pero 


intenso, escenario para "La Llamada 
de Cthulhu", con el nombre de "Co¬ 
media Infernal", No voy a contaros 
aquí de qué va (que cada uno se aden¬ 
tre con su personaje y salga vivo y 
cuerdo si puede), pero sí quiero ade¬ 
lantaros que se trata de un escenario 
francamente divertido (teniendo en 
cuenta cuál es el sentido del humor de 
Los Pelotas, de los que servidor es fan 
incorregible, aunque Alex diga que no 
le hago caso). Desde el punto de vista 
de la presentación, es toda una lee* 
eión de cómo hay que hacerlo. Sólo 
hace falta un guardián de los arcanos 
que sena crear ambientes, y tres infeli¬ 
ces a los que bien pronto se les atra¬ 
gantará la merienda en "una deliciosa 
tarde de terror 11 . Pedidlo a vuestro su¬ 
ministrador habitual o directamente a 
Los Pelotas en la helada Kadath (que 
cae aproximadamente en el número 
51 5 C piso de la calle Urquijo, 48011 

Bilbao. 


CTHUL 



H .P.LQ V ECRAPT 


ALEX [JE LA 
IGLESIA 


JOAQUIN AOR BD. 


COMEDIA 


INFERNAL 


Fanzine de^ ciLb Wairmiee 

Ha hecho su aparición el número 1 
del fanzine "El Corrol de la Pacheca", 
órgano sexual informativo del club 
Warmice. Se trata de un fanzine arar- 
kaótíco de la mejor escuela, en el que 
se nota mucho la mano de Paco Pepe 
Campos. Quiénes quieran adquirir es¬ 
te "folletín menstrual de aparición 
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caótica” deben tirar ldlOO (como dice 
la portada) y enviar el resultado en 
dólares americanos a la calle París, 69 
1° I a 08904 L’Hospitalet (Barcelona)’ 
a la atención de Francisco José Cam¬ 
pos. 





Se han invitado a fabricantes de 
Inglaterra, Francia, Italia y Alemania, 
así como a todos los fabricantes y tien¬ 
das especializadas de España. Parale¬ 
lamente a la celebración de la feria se 
realizarán demostraciones técnicas, 
una subasta de objetos y se concede¬ 
rán premios a la mejor figura de plo¬ 
mo, al mejor diorama en plástico, al 
mejor diorama en plomo, la mejor 
maqueta en plástico y la mejor ma¬ 
queta en madera. 
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BarnaSoIdat 89 

La ciudad de ferias y congresos 
que decía la propaganda de antaño, va 
a contar con una nueva feria, la I Feria 
del Mmiaturismo, que se celebrará los 
oías 26,27 y 28 de mayo en el remoza- 
do Pueblo Español» La feria pretende 
difundir todo lo relacionado con el 
minia turismo y está organizada por 
Miniaturas Almirall-Palou y la Aso- 
ciación de Miniaturistas Militares de 
España. Cuenta además con la cola¬ 
boración del Ministerio de Defensa, la 
Generaíitat de Catalunya y el Ayunta¬ 
miento de Barcelona. 

BarnaSoldat’89 
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MAIG 


EN EL POBLEESPANYOL 
BARCELONA 

I FIRA DELMINIATURtSME 

I FERIA DEL MINIATURtSMO 


Segunda Semana de Ro! 
en Barc elona 

Auryn __ 

Semana de Rol en Barcelona, que ten¬ 
drá lugar los días 12,13 14 y 15 de ma¬ 
yo. Esta semana incluye sesiones li¬ 
bres de partidas de iniciación y de¬ 
mostración, un campeonato de fl La 
Llamada de Cthulhu" y una partida de 
rol en vivo. Además de los chicos de 
Aunm, el club Warmice tiene progra¬ 
mada una actividad para el último día 
de la semana de rol. 
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Plavrol 



Nuevo fanzine del club Auryn, que 
no se adxedan ante nada y lanzan con¬ 
vencidos un modesto subtítulo, para 
que no quepa dudas en el lector de 
sus propósitos y ambiciones, leemos; 
"La mejor revista de rol". 

Hacemos votos para que tenga una 
cálida acogida y contribuya a desarro¬ 
llar nuestra querida afición y su cali¬ 
dad dejuego. 


Cuando además de la portada nos 
hagan llegar su interior podremos opL 
nar con más detalle 



IV Campeonato de Francia 
de Diplomac 


Los días 29 y 30 del pasado mes de 
abril se celebró en París el IV Cam¬ 
peonato de Francia de Diplomacy, 
dentro de la Primera Convención 
Francófona de Juegos de Tablero, que 
albergaba, además del Diplomacy, 
: “ como el Supergang. Full Metal 

Junta, Supremacía, La Fureur 
de Dracula, Fief II, Zargos, Civiliza¬ 
ción, Pax Británica y otros. 

Como testimonio del evento, orga¬ 
nizado por Assocíation Belphegor, 
Casus Belli, Parker, Jeux Descartes v 
otros, se editó una revista Especial Di- 
pío en la que entre otras cosas apare¬ 
cían anáfisis de partidas elaborados 

por cinco fanzines dedicados al Diplo- 
macy. 
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Star System: 

el juego de rol en el mundo 
de las películas de Serie B 
de Vid eo do méstico 

Largo_x-— - ,, w 

de completa producción autóctona y 
debido a la incansable mente de Paco 
Pepe Campos del club Warmice. Ha 
aparecido el libro con las reglas (sen- 
eulas y divertidas) y una extensión que 
contiene los dos primeros módulos: 
Ultravixens y Nineteen (Putrefacción 
en Miami). Recomendado para que os 
alejéis por un momento de dungeons, 
profundos y demás temas heroicos y 
adoptéis el papel de un actor de cine 
en una película de poco presupuesto. 
Si os interesa escribid a Paco Pepe en 
la calle París, 69, I a I a , 08904 L’Hospi- 
talet (Barcelona). 
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Nuevas tiendas en 

oza v Barcelona 


Después de un impasse de varios 
años, Zaragoza vuelve a contar con 
una tienda especializada en juegos* Se 
trata de "Multijuegos", un establecí' 
miento con muchos metros cuadrados 
y todo lo que el aficionado puede de¬ 
sear en materia de juegos y figuras* La 
tienda ofrece además juegos más clá¬ 
sicos, llegando incluso al billar* Espe¬ 
ramos que este digno sucesor de lo 
que fuera en su día"Librería General" 
sirva de punto de contacto a lodos ios 
aficionados de Zaragoza y que ello les 
anime a realizar de nuevo encuentros 
y actividades* 




MULTIJUEGOS 


En Barcelona sigue la fiebre de las 
tiendas y Jocs y Coses acaba de abrir 
una nueva sucursal en el nuevo Boule- 
vard Rosa que se encuentra en la Dia¬ 
gonal y frente a El Corte Inglés. Todo 
un síntoma de la efervescencia lúdica 
de la próxima sede de las olimpiadas* 



BULARES SCLER 

loes ¡Cases 


ro en la Vieja Europa, y "Turning 
Foint at Stalmgrad" que versa sobre el 
ataque y sitio de Stalingrado, con un 
mapa que es una fotografía aérea au¬ 
téntica de la ciudad. Mención aparte 
merecen "Napoleón’s battles", que se- 
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LO DC- * 

bros más tablas; y "Siege of Jerusalem" 
un juego monstruo basado en el sitio 
de las Cruzadas con un mapa 122x84 
centímetros y muchas fichas (y supo¬ 
nemos que muchas pesetas al llegar 

aquí)* 


Novedades de Ava Ion Hill 

Nuestro agente en USA nos ha fa¬ 
cilitado importantes documentos que 
revelan cuáles son las novedades que 
se están preparando para la presente 
temporada en los laboratorios de Ava- 
Ion HUI* La más destacable es la pu¬ 
blicación de un nuevo mapa para Civi¬ 
lización, que cubre la zona occidental 
del Mediterráneo y significa que^Es- 
paña aparece en este juego que sigue 
siendo un bestseller a pesar de los 
años que lleva en el mercado* En el 
terreno de los wargames, destacar la 
aparición de "Hollow legions" (los ita¬ 
lianos en ASL), de "Desert War" (un 
módulo para Up Front, que se refiere 
naturalmente al Norte de Africa), 
"Main Battle Tank" (combate terrestre 
táctico entre americanos, rusos y ale¬ 
manes en un hipotético conflicto futu- 


Nueva imagen de Fumbler 
Dwarf _ . 

Luis Carlos Ximónez Gómez, del 
conocido club The Fumbler Dwarfj 
nos ha enviado el nuevo logotipo de 
club. El enano pifiador (traducción li- 
bre) sigue siendo un "hacha" como se 
puede apreciar en la imagen* 



II Cap de setmana de 
Simuiació i Ro3 


El II Cap de Setmana de Sturm- 
truppen se clausuró el pasado 1 de 
mayo. En líneas generales, se desarro¬ 
lló en una tónica de bastante ambien¬ 
te, con bastantes caras nuevas* En el 
campeonato de Outremer hubo autén¬ 
ticas epopeyas por parte de los cruza¬ 
dos, quienes fueron exterminados por 
las fanáticas hordas de los infieles; los 
articipantes, aunque derrotados, dis- 
utaban con sus propias apocalipsis 
Wagnerianas; que continúen así: lo im¬ 
portante es participar. 


£ 
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El capítulo de roí en lo que res- 
poeta a La Llamada de Cthulhu fue 
bastante irregular: partidas en las que 
la mortandad llegaba al 90%, partidas 
en las que -gracias a la magnanimidad 
de! master* los jugadores sobrevivían, 

E cro en el manicomio.,, ¿qué sería La 

Jamada,,, sin todo esto? La respuesta 
está en Arkham. 

En lo que respecta al RQA, fue 
medio rol en vivo, medio rol clásico: 
unas pruebas preliminares permitían o 
no el acceso a la aventura. La prueba 
más sobresaliente era la petición de 
mano a la "bella* princesa ¡ii sin co¬ 
mentarios H! 

El showrol de Paranoia cumplió 
como el mejor. Los espectadores ató¬ 
nitos ^contemplaban como una colla de 
"idos" desfilaban ante sus ojos a ritmo 
de pasodoblc, desarrollando escenas 
que ni el Spielberg. Oh pobre esclare- 
cedorcs, i Murieron con las botas 
puestas! Los donativos para las viu¬ 
das, donde siempre. 

AI margen cíe estas fermosas ges¬ 
tas, se pasaron 2 películas, Troll y Ro- 
bocop. Esta última ambientó tanto a 
los jugadores como a los masters y por 
ia tarde, después de la proyección, se 
podían oir frases como "tiene cinco se¬ 


gundos para tirar su arma", normal 
(¿normal dentro de una partida de 
Todo?) 

También hubo Toon, Zone (bas¬ 
tante concurrido), un asalto al Cha- 
teuau Templaire defendido por 10 du- 
nedain y atacado, por 30 orcos. Star 
System (el rol al cine) Male fices (inte¬ 
resante) y al final la esperada fiesta- 
entrega de premios. De agradecer la 
asistencia a todos aquellos compañe¬ 
ros que supieron encontrar un hueco 
en su agenda para reunirse con noso¬ 
tros. Hasta el año que viene 


Rol en ¡a escuela 
"Sagrada Familia" 
de Barcelona 

El pasado mes de abril, dentro del 
marco de la "Semana Kultural 11 , se ju¬ 
garon unas partidas introductorias al 
mundo de los juegos de rol, orientán¬ 
dose a los asistentes sobre los propios 
juegos, los masters, etc. Los juegos 
elegidos fueron Runequest básico, La 
Llamada de Cthulhu y también Star 
Wars y Paranoia. La respuesta fue po¬ 
sitiva en general e incluso había gente 


que se "soplaba" otros talleres para ve¬ 
nir al de rol. Creo, con buenas razones 
(puesto que realicé una encuesta al 
respecto entre los asistentes) que en 
Sagrada Familia se ha creado un buen 
caldo de cultivo de jugadores y mas¬ 
ters de rol. Espero que sigan adelante 

Xavier Gómez 

Club de rol a simulació 

Almogavers _ 

Barcelona cuenta con un nuevo 
club que, a pesar de su reciente naci¬ 
miento, ya ha desarrollado una febril 
actividad. Su sede está en el Paseo 
Maragail, 199 bajos. 08026 Barcelona, 
Almogavers ha realizado ya varios ta¬ 
lleres y un campeonato en la Escuela 
Pública Ferrán i Clúa de Barcelona y 
ha preparado unas conferencias sobre 
"la utilidad didáctica de ios juegos de 
rol y simulación en el campo de las 
ciencias sociales" en la Escuela Uni¬ 
versitaria del Profesorado de EGB, en 
Pedratbes. El presidente del club es 
Albert Boada Abad, y quienes queráis 
contactar con 61 podéis escribir al Pa¬ 
seo Maragail, 199, 2- 2 a , 08026 Barce¬ 
lona. 
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JUEGOS DE SOCIEDAD 
JUEGOS DE ESTRATEGIA Y ROL 
MAQUETAS RECORTABLES 
COMICS INTERNACIONALES 

C/ MUNTANER, 516, Tf.- 418-06-95 
08022-BARCELONA 
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Consultorio del Orco Francis 


M ercadillo 

Compro original o fotocopias del 
WRG 7 a edición y alguna lista de ejcr- 
citos (da lo mismo si es en inglés o 
castellano)* Llamar al (971) 208807 y 
preguntar por Paco, 

Se vende Scorched Earlh* Llamar 


al (948) 317538 de 14*30 a 15*30 y pre¬ 
guntar por Joaquín. 


Desafíos 

Francisco A* Hercdia de la Hoz* 
cj Angel Guimerá, 17, 5 a 2 a 07004 
Palma de Mallorca (Baleares)* Aparte 
de estar dispuesto a jugar por correo, 
me interesaría contactar con gente 
que se dedique al 1T T S A CRIMH eu¬ 
ropeo* 


Rogaría me mandaran información 
de un grupo de gente veterana (28 años 
en adelante) que esté en Madrid, 

¿Hay algún tipo de juego que se 
pueda llevar a cabo en solitario? 

J.RM. Madrid 

Hombre, no faltan veteranos en 
Madrid* Desde los del club Héroes, 
en la calle Canillas, 34, 3 a deha. 28002 
Madrid, a los de Dragón, Plaza Nues¬ 
tra Señora del Pilar, 1 2 a izqda.* 28002 
Madrid, o los recién formados GI¬ 


MIO, cuya dirección aparece en la 
sección de El Estado de la Afición* 

En cuanto a juegos en solitario 
haylos* Basta recordar el Tokyo Ex¬ 
press del que se hablaba en el número 
10, Raid on St, Nazaire, la serie de 
Ambush, etc* El número 1 de Líder 
contiene un extenso dossier sobre este 

tema. 


E 


ríctima de una campaña de descrédito 
or parte de hobbits, enanos, elfos y 
_umanos (espero que me oiga y me 
cambie la tercera imaginaria). Pues 
bien, Sauron tenía nivel 240 antes de 
forjar el Anillo Unico; con el Anillo 
puesto su nivel sube a 360. Tras el ac¬ 
cidente en que perdió Anillo y mano, 
A f*n un niVP.l "modesto ! 120. 


Somos un grupo de amigos de Sevi¬ 
lla, que tenemos el Runequest, Cthulhu 
y Dungeons Se Dragons Básico^ Nos 
gustaría conocer la dirección y número 
de teléfono del grupo que tiene traduci¬ 
do el Dungeons¿Dragons Expert para 

comprarlo * 

R.V (Sevilla) 

Según rumores cada vez más cier¬ 
tos, el Dungeons & Dragons Expert se 
va a publicar en castellano por parte 
de una conocida firma comercial* Por 
lo tanto, no es cuestión ahora de ir 
con copias piratas por ahí* Simple¬ 
mente hay que esperar, y no desespe¬ 
rar, un poco más y tendremos Dun¬ 
geons oficialmente y para rato* 

Respuesta a las preguntas 
del número 10 

La pregunta cr& sobre Sauron, esc 
magnífico y carismátieo líder que fue 


Concurso del Orco Francis 
Líder 11 

Nuestro maravilloso dossier sobre 
juegos napoleónicos, nos obliga a ha¬ 
cer una pregunta sobre este tema. Sa¬ 
bido es que cuando Napoleón entró 
en Rusia, en su ejército figuraban nu¬ 
merosos aliados al lado de los france¬ 
ses; uno de dichos aliados era el reino 
de B avaria, que colaboraba con un 
cuerpo de ejército (el VI) compuesto 
por 30*000 infantes y dos mil jinetes 
(esto fue al pasar lista tras cruzar el 
Niemen, el 2 de julio de 1812)* Pero 
¿cuántos bávaros volvieron a cruzar el 
Niemen en el camino de vuelta el 13 
de diciembre del mismo año?. Para el 
que acierte, le enviaremos un raupem 
helm de fusilero bávaro Tamiya (man¬ 
dad con la respuesta vuestra talla de 
cabeza, por favor). 


_maipe_ 

JUEGOS 

MeléndezValdés,55 t:244.43.19 28015 MADRID 

ESPECIALISTAS 

JUEGOS DE MADERA, SOLITARIOS Y ORIENTALES 
WARGAMES, SIMULACION, FANTASIA Y ROL, 

DEPORTIVOS Y "EMATICOS 

EXCLUSIVOS 

PUZZLES DE MADERA 

Exposición completa de todos los Juegos 

Venta directa y por correo 

___ J 
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RyneGonsialtas 


Tras el obligado paréntesis traduc¬ 
tor, ya estamos aquí contestando de 
nuevo a las preguntas que han llegado 
a esta redacción acerca de RuneQuest^ 
su sistema de juego y la línea editorial 
de traducción prevista para el futuro. 
Para cuando leáis estas líneas ya esta¬ 
rá en la calle El Señor de las Runas , el 
suplemento de RQ dedicado a los 
Masters, con pantalla de tablas y esce¬ 
nario incluido. Un suplemento indis¬ 
pensable para todo buen RuneMaster, 

Desde San Sebastián nos llega una 
carta firmada por Garita Justo en 
nombre de Los Siete Magníficos Do- 
nostiarros. ^ Después de poner por las 
nubes el sistema de juego y de comba¬ 
te (Tos jugadores ya no podrán ir por 
ahí masacrando orcos de millón en 
millón"), nos hacen dos preguntas. 

En primer lugar nuestros consul¬ 
tantes se preguntan en qué mundo 
pueden llevar a cabo sus aventuras 
(Tierra Media de Tolkien, Krynn, el 
mundo de Howard, Europa Fantásti¬ 
ca), y se interesan en la publicación de 
los anunciados suplementos sobre 
Glorantha. 

En realidad, RuneQuest es un sis¬ 
tema que se puede aplicar sin dificul¬ 
tad a cualquier mu nao de juego. Con 
adaptar los sistemas de magia y de 
conjuros a voluntad, haciendo que és¬ 
tos sean más o menos difíciles de con¬ 
seguir, uno se puede meter casi dentro 
de cualquier mundo. La prueba es 
que este mismo sistema de juego ha 
valido para los mundos de Lovecraft 
en La Llamada de Cthulhu, para los 
de Moorcock en Stormbringer y Hawk - 
moon, y para dos o tres juegos más de 
fantasía (Elfquest, Llueves 1 World , 
etc.) y uno de cien cía-ficción {Ring- 
world% Visto ésto, el mundo en el que 
el Mastcr quiera jugar depende sola¬ 
mente de él. El sistema de juego te da 
libertad para meterte dentro de cual¬ 
quiera de ellos al ser bastante real y 
no tener artificiosos condicionantes 
inherentes al propio juego. Yo, parti¬ 
cularmente, los que prefiero son Glü- 
rantha, la Europa fantástica (mis ami- 

f os del club Héroe de Madrid me han 
echo llegar a apreciar éste mundo, al 
que antes consideraba algo aburrido, 
pero que reconozco que era sólamen- 
te por puro desconocimiento) y Krynn 
(ésto último hay que decirlo en voz 
muy baja, ya que los dungeoneros 
consideran casi como una herejía ju¬ 
gar en Krynn con reglas que no sean 
ae AD&D, aunque a mi sigue costán- 
dome trabajo imaginarme a Laurana 
buscando puertas secretas, a Tanis 
acaparando monedas de oro para po¬ 
der subir de nivel y a Sturm peleando 


con los cubos gelatinosos, arañas gi¬ 
gantes, will-o-wisps y avispas gigantes 

3 ue le salen al paso usando las tablas 
e monstruos errantes habituales)* 

En cuanto a los suplementos de 
Glorantha, el fuego se abrirá en Octu¬ 
bre con Dioses de Glorantha , el pri¬ 
mer gran suplemento colocado en este 
mundo fantástico diseñado por Greg 
Stafford, y continuará con diversos 
módulos y campañas situadas en él. 
Hasta entonces, los Masters se ten¬ 
drán que conformar con las pequeñas 
pistas que se dan en los módulos aquí 
publicados y con el mapa que se da en 
RQ básico. Para los que quieran más 
pistas, sugerirles que sitúen a sus 
aventureros en la zona del Paso del 
Dragón, en el centro de Genertela, y 
utilicen los módulos publicados hasta 
la fecha. Si quieren pueden situar en 
esa zona la campaña de La Isla de los 
Grifos , que también saldrá dentro de 
un tiempo, y que en su formato anti¬ 
guo se colocaba precisamente allí, ti¬ 
rando balones fuera hasta que llegue 
Dioses de Glorantha . 


Nuestros amigos donostiarras tam¬ 
bién dicen que "no tenemos muy claro 
el sistema de memorización de conju- 
ros, ya que no entendemos cómo se 
"borran" de la memoria del lanzador 
como en D&D", La respuesta es, sim¬ 
plemente, que los conjuros no se bo¬ 
rran de la memoria del lanzador como 
en D&D. Princesa Elenvial, por favor: 

"Por supuesto que un conjuro no se 
borra de la memoria cuando lo lanzas. 
O lo conoces o no lo conoces, ¿hiedes 
llegar a olvidarlo si no practicas con los 
años lo bastante, o si tu Inteligencia no 
puede abarcar el suficiente conocimien¬ 
to como para recordar todos los conju¬ 
ros convenientemente, pero en ningún 
caso por el hecho de lanzarlo . Una vez 
conoces un conjuro, lo conoces ya para 
siempre, y para lanzarlo solo necesitas 
concentración p y el gasto de energía 
mental (PM), Solamente en el caso de 
la magia divina que usan los acólitos y 
sacerdotes de los dioses puede suceder 
algo así; pero es que ellos no usan con¬ 
juros propiamente dichos, sino poderes 
concedidos por los dioses a cambio de 
determinados sacrificios (píos, de 
PER); en estos casos, una vez usado el 
poder, para volver a recuperarlo tienes 
que volver al templo y hacerle al dios 
en cuestión un sacrificio adecuado si 
quieres volverá ser digno de que te con¬ 
ceda otra vez una infinitesimal fracción 
de los poderes a su alcance." 


preguntas sobre el sistema dejuego. 
Sí os pregunta en primer lugar si se de¬ 
be declarar todo lo que un personaje 
hará durante el asalto (ataques, defen¬ 
sas, etc.)* La respuesta es sí, con algu¬ 
nas matizaclones. Desde luego se de¬ 
ben declarar las acciones que se lleva¬ 
rán a cabo del modo más exacto posi¬ 
ble (ataques, detenciones, esquivas, 
conjuros, carreras, desplazamientos y 
su dirección, etc.) ya que si no los ju- 
adores se pueden refugiar en la am- 
iguedad de sus declaraciones para 
escapar airosos de una situación im¬ 
prevista; si ocurre algo sorprendente, 
tos jugadores deben estar tan sorpren¬ 
didos como sus personajes* Natural¬ 
mente, en ciertos casos se pueden per¬ 
mitir declaraciones estereotipadas pa¬ 
ra evitar la repetición sistemática que 
puede enlentecer e! juego (P*ej,: 

'SIC*™ ^4 nvirn w-TL v-úr-r*. r-w*** An ¿i i 

del 

detengo en ei primer 
una con el escudo y otra con la espa¬ 
da"), e incluso declaraciones condicio¬ 
nadas a cómo se desarrolle el asalto 
(P.ej*: "si el troll ataca a Arnak, enton¬ 
ces yo le golpearé desde atrás con la 
espada, pero si no, seguiré escondido 
tras la puerta”) * 


Nos expone también una segunda 
duda* Es ésta. Son dos oponentes, uno 
"A" de MR-CC 5, y otro "B" de MR- 
CC 6 . Si el oponente "A" ataca al "B" 
en el MR-5, ¿puede éste defenderse si 
dijo que iba a atacar en el ó? Y si en el 
MR-6 el "B" ataca al "A”, ¿éste puede 
intentar esquivar o detener? La res¬ 
puesta es afirmativa en ambos casos* 
La detención es una acción automáti¬ 
ca que se puede llevar a cabo en un 
determinado asalto a partir del MR- 
DBS (momento a partir del cual un 
personaje puede empezar a actuar), 
siempre que se haya DECLARADO 
QUE SE INTENTARA DETENER 
EL ATAQUE RECIBIDO CASO 
DE QUE ESTE SE PRODUZCA. Se 
debe declarar siempre si se va a dete¬ 
ner o esquivar, y qué ataque se inten¬ 
tará anular usando estas técnicas. Es 
imposible declarar en qué MR se hará 
la detención, ya que es imposible sa¬ 
ber qué MR-CC tiene nuestro opo¬ 
nente. Simplemente, cuando llegue su 
ataque, intentaremos poner el escudo 
en medio. 


Y ésto es todo por esta vez. Aquí, 
en RuneConsultas, seguimos esperan¬ 
do vuestras dudas. 


Y ahora, desde Malaga nos escribe 
José Gutiérrez, con unas cuantas 


Luis Serrano 

The Fumbler Dwarf (Madrid) 
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DOME 


análisis de las expansiones 


por Xavier Salvador 



"Fué en el momento álgido de la crisis 
cuando cayó en manos de Muad’Dib 
un viejo y desgastado ejemplar de un 
juego tradicional Fremen. Cual no fue 
su sorpresa al ver que se llamaba 
"Dune"y, por si fuera poco, reflejaba 
los personajes y la situación en que 
estaba inmerso. Aturdido por tan 
palpable prueba de las ancestrales 
maquinaciones Bene Gesseñí, pidió 
consejo a Dama Jes sica. Estuvieron 
analizando el juego hasta altas horas 
de la madrugada . Se puede afirmar 
que en esta noche de juego 
desenfrenado se fraguó la estrategia 
que conduciría al Kwisach Haderach 
hasta la Victoria J 

De "Análisis de la Crisis Arrakena", 
por la Princesa lailán (Difusión 
Privada, B. C clasifAR-8108I7I4f 

Introducción 

Dune en su versión originaria (Da- 
ne-novela) viene precedida por una 
aureola de gran clásico de la ciencia 
ficción, transmitida de lector iniciado 
a discípulo de manera casi litúrgica. 
Las razónesela coherencia interna del 
universo de Dune (a veces incluso de- 
masiado explícita), el encanto de la fi¬ 
losofía de sus habitantes, y el intrigan¬ 
te conflicto de intereses que narra. 
Básicamente, pues, D une-novela con¬ 
dene los ingredientes necesarios para 
nacer de ella un buen juego tnulti-pla- 
yer (Dtrae-iuego). 

Pero el paso de Dune-novela a 
Dune-juego supone el riesgo propio 
de todo cambio de medio de expre¬ 
sión. Cualquier gran obra que se tras¬ 
lade a otro medio pierde calidad, inte¬ 
rés o ambas cosas, y un buen ejemplo 
de ello es la discutible Dune-peíícula. 
Sin embargo, el caso de Dune-juego 


es una agradecida excepción a esta 
norma. Los integrantes de Future Las¬ 
times consiguieron, pronto hará 10 
años, crear una pequeña maravilla, un 
juego que indiscutiblemente ha pasa¬ 
do a ser un gran clásico de los juegos 
diplomáticos y de ciencia ficción. 

Dune-juego por supuesto no es ni 
mejor ni peor que Dune-novela, es 
sencillamente... diferente! Aquí es 
donde encontramos el mérito de sus 
diseñadores. Toman de la novela todo 
aquello que tiene una vertiente Indica: 
los distintos grupos de poder interesa¬ 
dos en controlar el planeta Arrakis 
(Dune), su flujo de especia y, por en¬ 
de, el Imperio; las peculiares caracte- 
rísitcas de cada uno, sus posibles con¬ 


flictos y alianzas, Todo ello lo encua¬ 
dran en una mecánica de juego que 
potencia la habilidad negociadora y la 
picardía del jugador. 

Si como sistema de juego por si so¬ 
lo ya resulta un placer probarlo, sólo 
le falta añadirle el ambiente de la no¬ 
vela para acabar de redondearlo. Pero 
no es este el lugar indicado para pre¬ 
dicar las excelencias del juego ni efe la 
novela, que ya se defienden por si so¬ 
los. (Unicamente, se recomienda muy 
intensamente a quien no conozca al¬ 
guno de los dos que sin falta se lo 
agencie). Aquí tratamos de las dos ex¬ 
pansiones de Dune-Juego: La Cose¬ 
cha de Especia y El Duelo. 
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LA COSECHA DE ESPECIA 


La "Cosecha de Especia" es a Du- 
ne lo que un buen telonero a un con¬ 
cierto de rock: prepara el ambiente 
para que la estrella brille más. 

La "CdE" en un minhjuego que 
viene a sustituir al despliegue inicial 
de Dune, añadiendo unos turnos espe¬ 
ciales en que los jugadores pugnarán 
por obtener las mejores posiciones de 
salida en la guerra en el planeta. Así, 
donde antes todas las partidas empe¬ 
zaban con la misma atención y los ju¬ 
gadores "relativamente" fríos, ahora 
Done se iniciará con situaciones siem¬ 
pre variantes y tensas. 

La variación se manifestará en el 
control de los centros neurálgicos de 
Dunc (Arakeen, Carthag, los 3 
Sietch), en la cantidad de tropas ini¬ 
cialmente disponibles en el planeta y 
en el fondo de especia; y vendrá dada 
en función de los méritos y ía suerte 
de cada jugador. La tensión la pondrá 
un ambiente caldeado por los cinco 
turnos de alianzas, traiciones y demás 
maquiaveladas previas. 


Contenido 

Encontramos en primer lugar las 
Cartas de Planeta que, además de re¬ 
presentar gráficamente el planeta na¬ 
tal de cada jugador e indicar las caac- 
tensticas especiales de cada jugador 
(siguiendo con el sistema del propio 
Dunc), sirven para sortear las faccio¬ 
nes. 

Una vez sorteadas, se inicia la ges¬ 
tión por parte de la CHOAM de la 
cosecha üe especia de Dune durante 
eí período inmediatamente anterior al 
conflicto. Tras determinar quién será 
el primer Administrador mediante 
una puja en especia, se procede a re¬ 
solver 5 turnos de cosecha. 

Cada uno de ellos consiste en: 1) el 
informe que el Administrador presen¬ 
ta a la CHOAM sobre la cosecha y su 
propusta de reparto entre los jugado¬ 
res; 2) la reunión de la CHOAM en 
que se vota al respecto del informe de 
reparto del Administrador y su even¬ 
tual continuidad en el cargo; y 3) una 



puja por el acceso al control de ba¬ 
luartes y la presencia de tropas en el 
planeta, con la especia obtenida de la 
recolección. 

El informe de! Administrador con¬ 
siste en el reparto entre los jugadores 
en secreto (mediante las Cartas de 
Acción) de la especia recolectada. Es¬ 
ta viene dada en cada turno por una 
Carta de Cosecha, de entre un mazo 
con valores variables, conocida única¬ 
mente por el Administrador. La canti¬ 
dad total repartida no tiene porgué 
ser igual a la recolectada, y de su dife¬ 
rencia deriva ingresos el Administra¬ 
dor; siempre que no se exceda y/o ten¬ 
ga vista suficiente como para que se 

apruebe su informe. 

En la reunión de la CHOAM cada 
jugador vota en secreto (mediante una 
carta de voto) a favor o en contra del 
informe. Quién está de acuerdo recibe 
la cantidad estipulada. Una vez des¬ 
contado el reparto a los votantes favo¬ 
rables, el resto depende del resultado 
de la votación. En caso de ganar el 
"sí", los que han votado "No" no reci¬ 
ben nada, quedándose el resto el Ad¬ 
ministrador se producen los mismos 
efectos cuando a pesar de ganar el 
"No" el informe es verídico. Si, por el 
contrario, gana el "No" y el informe es 
fraudulento, ios que han votado en 
contra se reparten el resto y el Admi¬ 
nistrador es cesado y sustituido. 


Después del reparto de la cosecha, 
los jugadores pujan por las cartas de 
Acceso siguiendo el mismo mecanis¬ 
mo que se utiliza en Dunc para las 
cartas de Traición. Estas casitas de 
Acceso son las que darán posterior¬ 
mente a los jugadores la posibilidad 
de controlar baluartes, bajar tropas al 
planeta y disponer de una reserva de 
especia. 

Al finalizar los cinco turnos de re¬ 
colección, los jugadores pueden pro¬ 
ceder al intercambio que consideren 
oportuno de Cartas de Acceso y pos¬ 
teriormente despliegan competitiva¬ 
mente las tropas en el planeta. Ahora 

Í a se puede empezar la partida de 
)une como la conocemos. 

Por cierto, en CdE vienen 5 Cartas 
de Traición adicionales a añadir ai 
mazo de Dune: un proyectil (cazador- 
buscador), un escudo, una carta inútil 
( Ya, ya, yavml), una carta que dobla 
la especia recogida (cosechadora) y 
una que se puede jugar en lugar de re¬ 
velar una Carta de Especia como si 
apareciera un gusano (Martilleador), 

Valoración 

La valoración global de la Cosecha 
de Especia no admite discusión. Es un 
fichaje obligado para toda persona in¬ 
teresada en el mundo de Dune. 


12 LIDER 


junio-julio 








silencio...¡se juega! 


EL DUELO 



disponer dci líder principal de su fac¬ 
ción y de su fuerza considerablemente 


El Duelo es un desarrollo hasta 
cierto punto morboso de Dune. No sa¬ 
tisfechos por la mortandad provocada 
en los combates entre ejércitos, los di¬ 
señadores introd ucen, insp ir ándose 
como siempre, en Dune-novela, el 

combate cuerpo a cuerpo entre líde¬ 
res. 

Con la introducción de El Duelo 
se puede reaccionar al contrario con 
una amenaza Kanly para que no Heve 
a cabo una acción concreta, a riesgo 
de provocar un duelo entre un líder 
de cada facción (lo que puede conver¬ 
tir el juego en una pseuao siciliana su¬ 
cesión de vendettas). Por otra parte, 
los líderes pueden llegar a las manos 
si en el transcurso de un nexo no se 
llega a ninguna alinaza. Es la llamada 
Guerra de Asesinos, uno de los más 
intesos estímulos para llegar a alian¬ 
zas. 

Además en ei Duelo aparecen los 
verdaderos líderes en juego, mientras 
que en Dune eran abstraídos en el pa¬ 
cí del jugador. Se podrá utilizar a 
aul, el Barón, el Emperador, la Re¬ 
verenda Madre, el Doctor o el Piloto 
como cualquier otro líder de la fac¬ 
ción, con fas ventajas y desventajas 
que se detallan más adelante. 


Contenido 

# . La Arena de Duelo es el espacio 
físico en que se celebran los combates 
tácticos entre líderes por un Kanly o 
una Guerra de Asesinos. Ambos tipos 
de combate se distinguen entre sí por¬ 
que, mientras en un Kanly solo parti¬ 
cipan un líder del jugador que había 
realizado la amenaza y otro del juga¬ 
dor que la ha roto, en una Guerra de 
Asesmos combate un líder de cada 
facción. Por otro lado sólo cu el com¬ 
bate por Kanly se puede apoyar a un 
líder con especia. 

La mecánica del combate es abs¬ 
tracta y relativamente sencida. El ta¬ 
blero se divide en 3 circunferencias 
concéntricas, exterior, media e inte¬ 
rior, respectivamente divididas en 5, 4 
y 3 sectores. A cada turno un jugador 
puede realizar una combinación de 2 
acciones: moverse a un/dos sector(es) 


adyacente(s) y/o jugar una/dos car¬ 
ta (s) de Duelo. Estas Cartas de Duelo 
permiten atacar en una dirección con¬ 
creta (izquierda, derecha, delante, de¬ 
trás); defenderse de un ataque prove¬ 
niente de una de esas direcciones; co¬ 
locar, eliminar o saltarse Fichas de 
Bloqueo entre sectores y otras accio¬ 
nes, como lanzar un canillo a 2 espa¬ 
cios, mover o atacar 3 veces en un tur¬ 
no o escapar de la Arena con honor. 

Excepto la inicial, estas cartas se 
ganan al avanzar el líder hacia el cen¬ 
tro de la arena y se descartan al jugar¬ 
las, pudiendo guardar las que sobren 
para otro combate. La resolución de 
los combates consiste en revelar la 
identidad, hasta este momento oculta, 
del líder atacante, el cual ataca con 
una potencia igual a su valor presente. 

Se reduce en esta misma cuantía la 
especia que apoya al líder atacado y 
en su defecto su valor presente. La es¬ 
pecia ganada en combate increnta las 
reservas. Las defensas actúan en senti¬ 
do contrario y se consideran simúlta- 
neas a los ataques. Cuando la fuerza 
de un líder cae a cero, queda elimina¬ 
do. 

Como se ha comentado anterior¬ 
mente, los jugadores también pueden 


superior a la de cualquier otro líder 
(50). Pueden ser utilizados en las mis¬ 
mas circunstancias que los otros pero 
con una restricción semejante al Rey 
en ajedrez: si mueren, queda elimina¬ 
do el jugador. 

En el Duelo también se añaden 
Cartas al mazo de Cartas de Traición 
de Dune. Concretamente se dispone 
de un veneno (Droga El laca), un de¬ 
tector de veneno, una carta inútil 
(Kull Wahad) y dos cartas especiales 
(Cono de Silencio y Droga Residual) 
de efectos refinados. La primera impi¬ 
de realizar determinadas acciones a 
los enemigos y la segunda es un refi¬ 
nado sistema de chantaje. 


Vaüoración 

La valoración global de El Duelo 
es discutible. Es una expansión intere¬ 
sante para los fanáticos de Dune, pero 
su apreciación será directamente pro¬ 
porcional al sadismo y morbosidad del 
jugador. 
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ADVANCED DUNGEONS & DRAGONS 

2 - ED3CION 


por Lués d’Estrées 

La tan esterada 2 a Edición del 
Advanced Dungeons & Dragons está 
porfm en marcha. El primer volumen 
de la serie, el Playeas Handbook, está 
incluso disponible en algunas tiendas 
privilegiadas de muestro país, y se 
espera que para finales del 89 estén 
publicados el Dungeon MastePs 
Guide } algunos de los tres manuales 
del Monstrous Compendium, el 
Dungeon MastePs Screen y el 
accesorio que contendrá las nuevas 
hojas de personaje, el Character 
Record Sheets. Toda una bonita gama 
en perspectiva que esperemos sabrá 
convencer a los seguidores del juego de 
rol más viejo y jugado del mundo*.. 


Nuevo look: 
el "PSayer’s" 2§ ed. 

Con un nuevo logotipo más actual 
y un nuevo diseño de portada (el esti¬ 
lo de las ilustraciones la misma línea), 
el Playeras Handbook 2 a ed, anticipa 
una de las principales mejoras que ne¬ 
cesitaba la gama: el orden . Parece ser 
que el equipo ha cambiado definitiva¬ 
mente el alineamiento de su maqueta 
(Chaotic Evil) por un estilo más lim¬ 
pio, ameno, y sobre todo, más claro. 
La maquetación en dos tintas, con in¬ 
dicaciones de párrafo y símbolos que 
distinguen unas secciones de otras, 
parece confirmarlo. Todo parece indi¬ 
car entonces que terminaron aquellos 
tiempos en que los jugadores podían 
fumarse el ciganllo o merendar tran¬ 
quilamente cada vez que el Máster 
anunciaba "que tenía que consultar al- 
go en los manuales"'. 

Y hablando de manuales, otra de 
las esperanzas que cabe albergar a 
propósito de esta 2 a versión es el com- 
piíamiento de las reglas que sin duda 
permitirá ampliar el círculo de Direc¬ 



tores de Juego, actualmente reservado 
a chicos atléticos y musculosos... ¡Que 
fueran capaces de trasladarse con los 
11 tomos a cuestas en cada partida! 
Ello no quiere decir que TSR se esté 
olvidando de sus seguidores de fl la pri¬ 
mera época". Ni mucho menos. La se¬ 
rie AD SlD 2 a ed. sigue siendo total¬ 
mente compatible con los manuales 
de las versiones anteriores. 

Tan bonito por dentro 
como por fuera... 

El Playeras Handbook es un libro 
contundente de 256 páginas, con inte¬ 
riores en dos tintas y numerosas indi¬ 
caciones (por logotipos o diseños de 
maqueta) que diíerencian claramente 
una sección de otra. La razón princi- 
al de su mayor volumen reside en el 
echo de que se han incluido en su in¬ 


terior informaciones anteriormente 
contenidas en el Dungeon Masier’s 
Guide y el Uncarthed Arcana, 

También se han incluido nuevas 
reglas que, sin embargo, no descon¬ 
certarán demasiado a los habituales 
practicantes de este juego que cono¬ 
cen ya en gran parte sus mecanismos e 
incluso los han practicado en su gran 
mayoría. Estas son algunas de las 
principales novedades: 

- Una creación de personajes con 
sistemas de competencias basados en 
las características (como ya se indica¬ 
ba en el Unearthed Arcana), permi¬ 
tiendo así definir el perfil del persona- 

je. 

* Una reducción de las clases de 
personaje que se limitan a 4: Warrior, 
Wizard, Priest y Rogue. Los otros ti¬ 
pos de personaje como los paladín, 
ranger, illusionist, druid, bard, etc. no 
son más que especializaciones de una 
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de las clases principales* De este mo¬ 
do, han desaparecido algunas clases 
(como el assasin o el monk) y se han 
modificado otras (sobre todo las espe- 
cializaciones relacionadas con la ma¬ 
gia, como el transmuter o el abjurer). 

- el capítulo de la magia se ha so¬ 
fisticado notablemente, con la inten¬ 
ción de darle una coherencia* Por 
ejemplo, los Sacerdotes deberán su 
poder a unas de las 16 esféras de in¬ 
ri u cu cía, mientras que los Magos per¬ 
tenecerán a una de las 9 escuelas de 
Magia. 

- Siguen existiendo las mismas ba¬ 
ses que definen al personaje: la clase, 
el nivel y el alineamiento- Se mantie¬ 
nen las exigencias de raza y mínimos 
en características para acceder a cier¬ 
tas especiaüzaciones. Destaquemos 
por ejemplo que cualquier raza admi¬ 
te la clase de sacerdote y que los por¬ 
centajes del ladrón ya no son fijos, si¬ 
no que el jugador se reparte la pun¬ 
tuación entre sus competencias. 


El gran cambio: 
el sistema de combate 

Totalmente revisado, el sistema de 
combate de la 2 a edición es sin duda 
lo más destacado de esta nueva ver¬ 
sión. La incorporación principal ha si¬ 
do la del THACO (To Hit Armor 
Class O), sistema ya reconocido e uti¬ 
lizado por muchos Másters de AD&D 
que permite una simplificación sus¬ 
tancial para la simulación de comba¬ 
tes. No es ésta sin embargo la única 
novedad del sistema de combate en el 
cual también se incluyen modificacio¬ 
nes de los apartados sobre sorpresa e 
iniciativa y otras reglas opcionales* 


Otras aportaciones 
sustanciales... 

La nueva repartición de PX segu¬ 
ramente permitirá que se eviten las 
partidas en las que impera la masacre 
por principio* De ahora en adelante, 
el grupo obtendrá puntos por comple¬ 
tar la misión, el guerrero por comba¬ 
tir, el ladrón por robar, el clérigo por 
hacer adeptos, etc* 

Menos divertido sin duda para 
nuestros personajes ha sido éi retirar 
la opción de "coma" antes de la muer¬ 
te definitiva. Con la nueva edición, a 0 
te mueres y se acabaron ios -9. 

Desaparecen igualmente los pode¬ 
res priónicos, ante el rotundo éxito 
obtenido por sus practicantes*** 

El capítulo consagrado a la magia 
ha cambiado mucho, por lo que resul¬ 
ta aconsejable releerse enteramente 
esta sección, en la cual las descripcio¬ 
nes y efectos de los hechizos han cam¬ 
biado* 


Y buscándole 
las cosquillas... 

Yo esperaba mucho más del dise¬ 
ño de esta nueva edición (aunque esto 
vaya a gustos, prefiero el estilo de 
GDW y su Space 1889), sobre todo 
cuando se conocen los calendarios de 
Dragonlance de estos últimos años... 

Pese a que a primera vista hay una 
notable menoría en lo que se refiere a 
la maquetación y diseño de interiores, 
una segunda lectura más en profundi¬ 
dad revela que el aspecto "caótico" 
permanece en algunas secciones, y 
que las confusiones en algunos párra¬ 
fos simien existiendo (vease por ejem¬ 
plo olvidos de tablas, contradicciones 
sobre el equipamenlo, las restriccio¬ 
nes de armadura, etc.)* 

La sección ha cambiado de modo 
sustancial hasta el extremo de ser muy 
distinta a la propuesta en las primeras 
versines. Considerando que se trata 
de una de las secciones más "tocho" 
del Flayeris, el obligado reciclaje de 
los Magos va a desesperar a más de 
uno. 


Continuará... 

Finalmente, tan solo queda decir 
que el impaciente aficionado deberá 
esperar la aparición del Master Guide 
para el verano y del material restante 
(Monstrous Compendium -tres libros 
cuyo tercer libro incluye los mons¬ 
truos de Forgotten Reahns-, dungeon 
Master’s Seré en y Character Record 
Sheets) para el resto del año. 

Como novedad prevista para fina¬ 
les del 89 principios del 90, TSR pre- 
vee publicar unos libretos que inclui¬ 
rán más información sobre las clases 
de personajes existentes y las particu¬ 
laridades de cada una de ellas y sus 
especialidades. El orden previsto es el 
siguiente: The Complete Figther Ma¬ 
nual, The Complete Thief Manual, 
The Complete Cleric Manual y The 
Complete Wizard Manual. 

A la espera de los siguientes volú¬ 
menes de la serie, el "saborcillo" que 
desprende el Playeras Handbook per¬ 
mite soñar con un juego renovado que 
hará las delicias ae los futuros Más¬ 
ters de AD&D 2 a edición. 


El juego de rol 
más solicitado 


Joc Internacional 
amplia 

el mundo del rol 

con 

primeros 

títulos mundiales, 
colecciones de lujo 

para las 
delicias 
de Masters, 
aventureros e 
investigadores. 


La llamada 
de Cthulhu 

RuneQuest 

próxima aparición 



Le siguen,.. 

302 Los Woses de i Bosque Negro 

303 L os asesinos de Dol Arrtroth 

304 Guia de Tierra Media 

305 Las Puertas de Morder 

306 Las minas malditas de Dunlendings 

307 L os piratas de Petargir 
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silencio... ¡se juega! 


Pantallas 


para La Llamada de Cthulhu y RuneQuest 



Ya están aquí las pantallas para 
Cthulhu y Runequest Dos ayudas que 
por un lado aumentarán la intimidad 
de los masters, y por otro resumen 
información importante en forma de 
tablas . Pero las pantallas no vienen 
solas, como veremos ahora mismo. 


El Guardián 
de los Arcanos 

Comenzaremos por La Llamada 
de Cthulhu y para la que se publica la 
pantalla del Guardián de los Arcanos, 
acompañada de un módulo, realizado 
por Luis del club Acies y Jordi, tra¬ 
ductor de La Llamada, 

Vaya por delante que algunos ya 
conocerán el módulo, puesto que se 
trata del que se utilizó en las JESYR 
88, en la ronda final del torneo de La 
llamada de Cthulhu . Por eso algunos 
va habrán oído hablar de él, o incluso 
lo habrán jugado, si es que llegaron a 
finalistas en aquella magna ocasión. 

El gran atractivo de este módulo 
de dieciseis páginas es que se sitúa en 
nuestro amado país en algún momen¬ 
to entre 1925 y 1933. En esta redac¬ 
ción ya hemos recibido algún que otro 
módulo de ambientación peninsular, y 
algunas de las ideas que en ellos apa¬ 
recen me confirman (nos confirman, 
porque Luis d’Estrées, de Troll, y Xa¬ 
vier Salvador de Alpha, colaboran 
conmigo en el proyecto) que estamos 
en el buen camino a la hora de prepa¬ 
rar un Cthulhu Companion para la Pe¬ 
nínsula Ibérica. 

Pero volviendo al módulo que 
acompaña a la pantalla, y que se titula 
"Maldición Milenaria", sólo os diré 
que es una sabia combinación de in¬ 
vestigación y acción, con una ambien- 
tación cuidada y bastante emoción. 
Espero que los que no lo conozcáis, 
disfrutéis como locos con él; es un 
buen compañero para la pantalla e in¬ 
cluso los guardianes podrían estrenar 
la pantalla con esta visita a nuestro 
país de la mano de Jorcfi y de Luis. 

junio-julio 


El Señor de las Runas 

La pantalla de Runequest viene a 
otra escala, más acorde con el volu- 
rúen de las extensiones que hasta aho¬ 
ra se han publicado sobre el juego (re¬ 
cordemos que Los Vikingos y e \ Avan¬ 
zado tienen casi tantas páginas como 
el básico). Aquí, Luis Serrano ha re¬ 
alizado una excelente labor aglome¬ 
rando una serie de consejos para arbi¬ 
trar el juego ("Cómo ser un buen mas- 
ter"), ayudas a los escenarios (más in¬ 
formación y tablas para los masters y 
jugadores, incluyendo datos tan curio¬ 
sos como los niveles de vida según los 


ingresos anuales), unas regias detalla¬ 
das sobre acciones y combates navales 
y por último un escenario, titulado "El 
árbol de plata", para jugadores nova¬ 
tos. De manera que el Señor de las 
Runas recibirá, junto a las tablas de 
juego, 48 páginas adicionales de infor¬ 
mación y el módulo. La verdad es que 
los aficionados a RuneQuest no se 
pueden quejar por falta de material. 
Ahora sólo nos falta vuestra opinión 
sobre las ilustraciones de las pantallas, 
tanto las de Runequest como las de La 
Llamada de Cthulhu , A ver si os gusta 

el lado artístico de la cosa. 

J. López Jara 
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plomo en las mesas 


LA BATALLA DE ELVIÑA. 

■ 16-VI-1809 


por Jesús Cortés Meoqui 


1. Introducción histórica 

Después de la capitulación, por el 
Convenio de Cintra, del ejército fran¬ 
cés de Portugal mandado por Junot, 
los generales Wellíngton, Burrand y 
Datrymple fueron sometidos a consejo 
de guerra; mientras tales hechos te¬ 
nían lugar en Inglaterra, al frente de la 
fuerza expedicionaria en España que¬ 
dó Sir John Moore, cuya misión era 
establecer contacto con las tropas de 
La Romana para operar en conjun¬ 
ción. Desdichadamente para él, Napo¬ 
león en persona había atravesado los 
Pirineos para reinstaurar a su herma¬ 
no en el trono; tras entrar en Madrid 
el Emperador decidió dirigirse contra 
la única fuerza operativa que aún exi- 
sitia en el norte: los 30000 ingleses de 
Moore, por entonces situados en los 
alrededores de Salamanca. Un despa¬ 
cho capturado permitió conocer los 
movimientos franceses, que preten¬ 
dían coger al enemigo en un movb 
miento de pinza entre los cuerpos de 
Ncy, Soult y el propio Napoleón; así, 
abandonando los planes de dirigirse a 
Burgos, el general inglés opta por co¬ 
menzar la retirada hacia los puertos 
galléeos. 

El día 29 de diciembre, en Astor- 
ga, se produce el primer choque entre 
Tas caballerías francesa e inglesa, con 
un saldo favorable a ésta, que logra 
poner en fuga a tos imperiales y captu¬ 
rar a Lefevre-Desnoettes. 

Las tropas españolas de La Roma¬ 
na fueron atacadas la víspera por los 
dragones* causándoles tales daños que 
el ejercito como tal dejó de existir. 
Los ingleses estaban solos ante el Cor- 
so. 

La retirada y persecución se hicie¬ 
ron penosas tanto por las infames com 
di clones atmosféricas (nieve y lluvia 
casi ininterrumpidas), como por la au¬ 


sencia de vituallas, pues los campesi¬ 
nos abandonaban los pueblos ante los 
excesos cometidos por ambos conten¬ 
dientes, llevándose todo lo que de va¬ 
lor tenían. 

A partir del choque de Astorga 
Napoleón abandona su ejército, trasfi- 
riendo el mando a Soult de unos 
30000 hombres; Ney le seguía a 2 días 
de marcha con 1600G bayonetas más y 
la orden de apoyarle. 

Las escaramuzas se sucedieron a 
lo largo de todo el camino pero los in¬ 
gleses siempre obtuvieron ventaja en 
tales encuentros, por lo que pronto los 
franceses se limitaron a seguirles a 
distancia prudencial, y capturar los re¬ 
zagados y desertores que encontraban 
el 2 de enero de 1809, al entrar en 
Bembibre, los imperiales cogieron 
gran número de "casacas rojas" tirados 
por las calles, tan borrachos que no 
podían ni andar, 

Moore entretanto forzaba la mar¬ 
cha, abandonando muchos bagajes e 
incluso la Tesorería del ejército, con 
el fin de asegurarse la llegada sin opo¬ 
sición a La Cor uña o Vigo, donde es¬ 
peraban encontrar los transportes pa¬ 
ra embarcarse, A los flancos las briga¬ 
das de Craufurd y Alten protegían al 

grueso del ejército. 

El 3 de enero tiene lugar en Caca- 
be los un nuevo combate de caballería: 
por un lado ei 15® de Húsares ingleses 
y una batería de la RJHLA,, y frente a 
ellos los dragones de Colbert y La- 
houssaye, que son mantenidos a raya 
hasta el anochecer. 

Al día siguiente, después de cruzar 
Piedr afita, Moore abandona la idea 
de dirigirse a Vigo, y tras una marcha 
de 36 horas logra distanciarse de sus 
perseguidores, entrando en Lugo don¬ 
de adopta una fuerte posición defensi¬ 
va para permitir la incorporación de 
los rezagados. 

Finalmente, el 11, Moore alcanza 
La Corima tras destruir un puente so¬ 
bre el rio Mero, lo cual retrasa el 


avance francés durante 3 días. Para 
decepción de los ingleses la flota aún 
no había arribado a puerto, por lo que 
su general toma las disposiciones ne¬ 
cesarias para enfrentarse al enemigo; 
los arsenales de La Coruña permiten 
reponer el equipo inglés, mientras las 
municiones sobrantes son destruidas. 
El día 14 los barcos atracan en el 
puerto y son embarcados los cañones 
(salvo 9 que se despliegan en Monte 
Mero) y los heridos, los caballos que 
no pueden subir a bordo por falta de 
espacio son sacrificados en la playa. 

El 16 de junio comienzan las esca¬ 
ramuzas en toda la línea, precedente 
de la batalla que, desde ía 1,45 pm. 
hasta las ó pm., iba a tener lugar en los 
alrededores de la aldea de Elviña. 

2. Disposiciones 
iniciales y desarrollo 

Los franceses desplegaron su línea 
en los Altos de Peñasquedo dominan¬ 
do la posición inglesa de Monte Mero, 
en su flanco izquierdo los dragones de 
Franchesqui y Lahoussaye, y el dere¬ 
cho apoyándose en el río. Los ingleses 
tenían vanguardias situadas en Elviña 
y Piedralonga, una primera línea en el 
Monte Mero y reservas en Eirín y Oja. 

El terreno muy montañoso, salpi¬ 
cado de árboles y cercados, limitaba 
las funciones de la caballería y la visi¬ 
bilidad de las tropas. 

El plan de ataque francés se pro¬ 
ponía desbordar ai enemigo a través 
de Elviña, tomando por el flanco el 
dispositivo del Monte Mero, y con tal 
fin avanzaron tres columnas de la Di¬ 
visión Mermet apoyadas por el fuego 
de las 5 baterías desplegadas en los 
Altos de Peñasquedo; los dragones 
comenzaron una maniobra destinada 
a rebasar el flanco derecho inglés por 
los Altos de San Cristóbal, única zona 
practicable para los caballos, aunque 
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en muchos momentos los jinetes se 
vieron obligados a combatir pie a tie¬ 
rra. 

Moore ordenó a Pagel dirigirse 
hacia el San Cristóbal para frenar el 
vanee enemigo, y a Fraser proteger el 
ala amenazada. 

Las 8 columnas de batallón france¬ 
sas estaban ascendiendo el Monte 
Mero apoyadas por la 3 a Brigada de 
Mermet pero, cuando iban a alcanzar 
la cima, Moore lanza a la carga al 50* 
Regimiento y el 42*, mientras el 4* les 
cubría el flanco, pronto la efectividad 
del fuego inglés -como ya había suca- 
dido en Vimiero- obligó a retroceder 
en desorden a los franceses hasta Elvi- 
ña. En el poblado la lucha fue feroz y 
sin cuartel sucedí endose el dominio 
para uno y otro bando hasta que Moo¬ 
re envió el 1* Guards que, finalmente, 
rompe la resistencia imperial; en este 
momento una bala de cañón arrancó 
el brazo de Moore, quien poco des¬ 
pués moría en La Cor uña. 

Mientras la lucha en los cercados y 
huertos de Elvíña cesaba, el intento de 
rebasar la derecha inglesa tampoco 
tuvo mejor fortuna: los ingleses (91* 
52*, 95*, 20 a ) protegidos por ¡os muros 
y setos descalabraron el ataque de los 
Regimientos 4* y 47*, que se vieron 


rivados de todo apoyo al ser imposi- 
le el avance de la caballería por lo di¬ 
fícil del terreno. 

Soult, al ver fracasar su plan inicial 
y contando aún con tropas suficientes 
para intentarlo de nuevo, lanzó un 
ataque contra la izquierda de los in¬ 
gleses, éstos fueron cogidos por el 
flanco, pues habían avanzado mucho 
en apoyo de las tropas de Elviña, y se 
vieron obligados a retroceder hasta 
que recibieron refuerzos del 59* Regi¬ 
miento; la niebla puso fin ai combate. 

También alrededor de Piedralonga 
hubo intercambio de disparos hasta la 
caída de la niebla, pero de escasa 
efectividad. 

Esa noche los ingleses concluyeron 
la evacuación sin ser molestados por 
Soult; el cadáver de moore fue ente¬ 
rrado en La Córuña. 

Cada bando sufrió unas 900 bajas, 
entre ellas gran número de oficiales. 


3.¿vencedores 
o vencidos? 

La retirada y posterior evacuación 
del ejército expedicionario provocó 


una tormenta de opiniones cruzadas 
en Inglaterra, donde algunos censura* 
ron la actitud de Moore tachándolo 
de pusilánime e indeciso; estos detrac¬ 
tores alegaban que podía haberse 
planteado batalla y derrotado mucho 
antes al francés, en cualquiera de las 
inexpugnables posiciones que los in¬ 
gleses abandonaron a lo largo del ca¬ 
mino. Frente a ésto la mayoría de los 
historiadores elogia la actitud de 
Moore al haber logrado conservar casi 
intacto el único ejército de que dispo¬ 
nía Inglaterra. 


4. Elviña en simulación 


a) La campaña: 

Todo el movimiento de repliegue 
inglés constituye el marco ideal para 
una campaña que una el juego de ta¬ 
blero, representando la zona desde 
Salamanca hasta la Coruña, y con fi¬ 
guras tanto en batallas como escara¬ 
muzas. El margen para la improvisa¬ 
ción es grande pues son muchos los 
supuestos que podemos plantear: 
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¿Qué hubiera pasado si Napoleón 
hubiera continuado al frente del ejér¬ 
cito? 

¿Por qué no combatieron los ingle¬ 
ses en Lugo? 

¿Qué valor hubieran tenido las tro¬ 
pas de La Romana de no ser destrui¬ 
das?*» 

Cuando diseñemos la campaña de¬ 
be tenerse especial cuidado en reflejar 
Ja escasez de alimentos y el mal tiem¬ 
po, asi como lo abrupto del terreno, 
restringiendo drásticamente el movi¬ 
miento fuera de los caminos; también 
una serie de tarjetas que reflejen 
acontecimientos tales como: el hallaz¬ 
go de una bodega llena de vino, o la 
tesorería inglesa; la ruptura de un 
puente por crecida del río.», pueden 
ser útiles, 

A un nivel más estratégico el juego 
"La Guerra de la Independencia 11 de 
TYR cuenta con muchos atractivos 
para realizar campañas con figuras. 

b) la batalla: 

Terreno: aunque hoy La Cor uña 
ha crecido llegando al propio campo 
de batalla, aún puede verse, además 
de la tumba de Moore, la llamada 
"piedra del Inglés 11 , lugar donde se su¬ 
pone que cayó herido éste al frente de 
sus tropas. 

El terreno es muy quebrado, lleno 
de ondulaciones que irremediable¬ 
mente desordenarán cualquier unidad 
que avance; además cada pocos me¬ 
tros aparece un cercado de piedra, un 
camino hundido, pequeños arroyos.,, 
que hacen que esta zona sea ideal pa¬ 
ra la defensa. 

Los Altos de Peñasquedo en la 
mesa se representarán con tres niveles 
abruptos y bosque abierto* El valle 
donde se encuentra Elviña reúne las 
características que ya citamos antes, y 
el Monte Mero es una elevación de 2 
niveles; el resto se considerarán mon¬ 
tes de un nivel pero sólo ene! ala iz¬ 
quierda francesa hay posibilidades de 
que avance la caballería. 

El valle detrás del Monte Mero, 
donde se desplegó la reserva inglesa, 
es bastante más transitable y las tro¬ 
pas de las tres armas pueden circular 
sin limitaciones, los torrentes que cru¬ 
zan el campo de batalla son todos va- 
deables pero reducen el movimiento. 

Clima 

y otras circunstancias 

La batalla se interrumpió a las 6 
pm. debido a la caída de la niebla, por 
ello recomiendo que cada turno se ha¬ 
ga un test de visibilidad en que las po¬ 
sibilidades de que se reduzca ésta 
sean mayores conforme pase el tiem¬ 
po* No podemos ignorar la lluvia co¬ 


mo un meteoro susceptible de apari¬ 
ción y los efectos que pueda tener en 
las armas* 

Los franceses retrasaron el inicio 
de la batalla hasta casi las 2 pm* debi¬ 
do al gran numero de rezagados, que 
habían reducido los efectivos de algu¬ 
nas unidades a menos de la mitad, és¬ 
to puede representarse mediante una 
tirada de Id6: si sale ó esa unidad su¬ 
frirá una disminución en sus fuerzas 
igual al resultado de IdlOO* 

AI final de la batalla los franceses 
recibieron el refuerzo de la División 
Heudelet, tan fatigada que no pudo 
intervenir; tal vez os interese conside¬ 
rar los efectos que hubiera producido 
de estar plenamente operativa* 

También si los jugadores lo desean 
pueden hacer que los cañones de La 
Cornña y los de la flota apoyen a los 
ingleses, cubriendo los primeros la zo¬ 
na de Sta* Margarita y los segundos el 
ala izquierda de Moore* 


Moral 

Los dos ejércitos, a pesar de las 
privaciones de la marcha, tenían la 
moral alta: los franceses por creer que 
estaban ante una chusma indisciplina¬ 
da igual que los prisioneros que hasta 
ahora habían capturado; los ingleses, 
animados por la visión de ios barcos 
que les llevarían a casa, sabían que la 
victoria era su única posibilidad. Así 
pues todos se pueden calificar como 
veteranos y moral media-alta, la única 
excepción puede ser la caballería 
francesa que se mostrará cautelosa 
debido a su experiencia en anteriores 
encuentros con el enemigo* 

El ejército inglés debe sufrir un 
test de moral si Moore, como en la 
realidad, sufre alguna herida* El valor 
de éste General también deberá refle¬ 
jarse en un aumento del espíritu com¬ 
bativo de la unidad que ie acompañe* 
Como quiera que la táctica habitual es 
alejar ai mando de la línea de fuego 

Í >ara evitarle riesgos, cada turno se 
anzará Id 10, y con un 9 ó + el gene¬ 
ral muere, no importa donde se en¬ 
cuentre; el dado tiene los siguientes 
modificadores: 

+1: cada unidad enemiga a distan¬ 
cia de fuego 

+ 2: cada unidad a 10 cm* comba¬ 
tiendo cuerpo a cuerpo 

+5: cada fuego de artillería sufri¬ 
do por unidades propias a 5 cm* 


Uniformes 

Para aquellos interesados, consta¬ 
taremos la presencia en el bando fran¬ 
cés de vanos batallones suizos cuya 
casaca roja puede confundirles con in¬ 
gleses* 


En general las tropas deben pre¬ 
sentar una apariencia lastimosa des* 
pues de tan larga caminata bajo los ri¬ 
gores del tiempo, lo que no se corres¬ 
ponde con muchos ejércitos "desfile- 
impecable" que conozco,** 


Objetivos 

La batalla concluirá necesariamen¬ 
te a las ó pm,; se considera que los 
franceses han vencido si logran insta¬ 
lar una batería en los altos frente a 
Sta* Lucía o si arrollan hasta La Coru- 
ña al dispositivo inglés. Para ios ingle¬ 
ses es fundamental mantener la línea 
del Monte Mero, aunque sólo son de¬ 
rrotados si el ejército imperial alcanza 
los altos de Sta* Margarita, deben evi¬ 
tar en todo caso la captura de alguno 
de sus cañones* 


Conclusión 

Como tantas veces en su historia, 
los ingleses han tenido que luchar pa¬ 
ra embarcar su ejército después de 
una campaña desfavorable, pero como 
en Dunkerke esto no es sino el princi¬ 
pio del fin para su enemigo* 


Reglas y figuras 

Tn the Grand Manner" de Gilder o 
"To the Sound of the guns" son mis 
preferidas, pero cualquiera sirve, en 
cuanto a figuras, Minifígs, Essex, Batt- 
le Honours.» casi todas tienen un am¬ 
plio catálogo de figuras napoleónicas, 
sin olvidad el plástico. La escala más 
común son los 15 mm, pero yo prefie¬ 
ro 5 mm, pues por poco dinero se tie¬ 
nen masas de tropas, además de la 
sencillez que supone pintarlas* 


Bibliografía 

Corunna: Partridge 

Apuntes: Coronel Quiroga 

Guerra Napoleónica en Galicia: 
Fer nandez-X est a 

La tumba de Moore: Vicenti 

Relato de la Campaña de Moore: 
Urgorri 

Recomiendo la visita al Castillo de 
San Antón en La Coruña, donde se 
conservan armas, grabados y mapas 
de la batalla. 
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Tropas intervinientes 


Ejército francés: Soult 

1* División: Merle: 


2 Q Ligero: 
4“ Ligero: 
15 B Línea: 
36 a Línea: 


3 Bonos* 

4 Bones* 

3 Bones. 

3 Bones*,*,.*, Total 
6000 hombres. 


2® División: Mermet: 


31° Ligero: 
47 a Línea: 
122 a Línea: 
3 Q Suizo: 

3° Suizo: 


4 Bones, 

4 Bones* 

4 Bones, 

1 Bón* 

1 Bón.****** Total 
7200 hombres* 


1/42 Roya! Higlanders: 800 
1/50 West Kent: 700. Total 2260 

hombres* 

2 B División: ISope: 5930 hombres. 
Brigada Leith: 

1/51 Riding: 500 hombres* 

2/59 Notts: 530 

1/76 Foot: 620.Total 1650 hombres. 

Brigada HUI: 

1/1 Queen Roya!: 480 

1/5 Northumberland: 650 

2/14 Buckingam: 520 

1/32 Cornwall: 650. Total: 2300 

hombres. 

Brigada Craufurd: 

1/36 Hercíord: 560 
1/71 Higland: 630 

1/92 Foot: 790.* Total 1980 hombres* 

3 a División: Frazer: 4000 hombres* 
Brigada Beresford: 

1/6 Wanvick: 500 


1/9 Norfolk: 570 

2/3 Welsh fusiliers: 420 

2/43 Monmouth: 370****.. Total 1860 

hombres* 

Brigada Fane: 

1/38: 760 

1/79 Cameron Hg.: 780 

1/82 Prince of Wales: 600.* Total: 

2140 hombres. 

División Paget: 3220 hombres. 

Brigada Anstruthen 
1/20 Devon: 450 
1/52 Oxford: 780 

1/95 Rifles: 750****** Total: 1980 hom¬ 
bres. 

Brigada Disney: 

1/28 Gloucester: 680 hombres* 

1/91 Foot: 560. Total: 1240 hom¬ 

bres* 

Caballería: ninguna 
Artillería: 9 cañones. 


3 a División: Delaborde: 


17° Ligero: 
70 a Línea: 
86 a Línea: 
4 9 Suizo: 


3 Bones* 

4 Bones. 

3 Bones. 

1 Bón*,*.,,, Total 
5000 hombres* 


4 a División: Heudelet: 


15° Ligero: 2 Bones. 

26 a Línea: 1 Bón. 

32 a Línea: 1 Bón* 

66 a Línea: 1 Bón. 

82 a Línea: 1 Bón* 

Legión du Midi: 1 Bón* 


Legión Hannovcr: IBón...***. 
Total 5000 hombres* 


Artillería: 5 baterías (40 cañones) 


Caballería: 


I a División: Lorges: 13,15,22,25 

Dragones: 1750 hombres* 
2 a División: Lahoussayc: 17,18,19,27 
Dragones: 1500 hombres* 

3 a División: Franceschi: 8® Dragones, 
22 g Chasseurs a choval, Legión 
Hannovcr: Total: 1500 hombres* 

3 baterías montadas: 24 cañones 


Ejército inglés: Moore: 


I a División: Baird: 6020 hombres* 
Brigada de Warde: l e Foot Guards: 
2000 hombres* 

Brigada Hannigham:3/1 Scots: 500 
1/26 Cameron: 660 

2/81 Foot: 600 .Total: 1760 hom¬ 

bres* 

Brigada Beníick: 

1/4 Q King’s Own: 760 
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WARGAMES NAPOLEONICOS 


La época napoleónica es una de las más queridas por los "wargameros". Y hay un 
extenso catálogo de juegos disponibles, a todos los niveles (diplomáticos, 
estratégicos, operacionales, tácticos) y para todas las modalidades (tablero, 
figuras , ordenador y por correo ), Este no quiere ser un repaso exhaustivo, pero sí 
que abarca todo o casi todo lo que se puede conseguir hoy en día en España en 
materia de juego de guerra napoleónico. 


por J. López Jara 

He de decir que el primer warga- 
me que probé en mis inicios como afi¬ 
cionado a los juegos fue el "Bailen 1 de 
NAC, sabiamente alterado por los de 
Maquetismo y Simulación para su pri¬ 
mer campeonato, celebrado en ios lo¬ 
cales deL’Aeri Popular 1 ' de Barcelona, 
Recuerdo que me tocó llevar el fran¬ 
cés y fui eliminado en la primera ron¬ 
da, Pasó luego una larga etapa en la 
que no volví a tocar el tema napoleó¬ 
nico, basta que llegaron a mis manos 
algunos de ios títulos más significati¬ 
vos de Avalon Hill (War&Peace, 


Struggle of Nations..,), supongo que 
fue entonces cuando poco a poco fui 
deslizándome por la pendiente que 
me iba a llevar a ser un fanático del te¬ 
ma* Luego vino la aparición de "Empi¬ 
res in Arms", cuyo diseño me impre¬ 


sionó y me acercó más a la época del 
Emperador, Pero la puntilla fue cuan¬ 
do me embarqué con Joan Torra en el 
arbitraje de una campaña basada en el 
Struggle of Nations (de la que ya se 
han publicado cosas en Líder) y co- 
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meneé a interesarme por el juego con 
figuras a la vista de las muestras de la 
firma inglesa "Battle Honors" que los 
chicos de Ave Fénix trajeron a las últi¬ 
mas jornadas. Desde entonces ya no 
tengo remedio: mi bibliografía sobre 
el tema ha aumentado de manera es- 
pectacular, estoy haciéndome un ejér¬ 
cito francés en figuras de 15 mm. y no 
hay juego de tema napoleónico que no 
acabe en las estanterías de mi ludote- 

ca, 

¿Qué es lo que veo en la época na¬ 
poleónica? Eso me preguntan mis an¬ 
tiguos compañeros, forofos de la II 
Guerra Mundial, que ahora raramen¬ 
te me ven moviendo divisiones panzer 
o paracaidistas. Pues en principio, la 
época es históricamente fascinante 
(ahora que ¿qué época no lo es?); lue¬ 
go está el tema de que los juegos na¬ 
poleónicos suelen ser divertidos y 
amenos, con una complejidad de re¬ 
glas que, incluso en los realistas, se 
queda muy atrás de las reglas para 
IIGM en adelante. Tercero, está el 
lamour de los uniformes, de los nom- 
res, de las formaciones y unidades. 
Así que, como era de esperar, a la 
hora de redactar un dossier sobre jue- 

f ;os de la era napoleónica, el resto de 
a redacción se ha ido a tomar unas 
copas y me ha dejado a mí solo frente 
al ordenador. Me he sentado tranqui¬ 
lamente, con la botella de coñac "Na¬ 
poleón 11 al lado y me he puesto a pen¬ 


sar cómo organizar el asunto: siguien¬ 
do un orden lógico* comenzaré con los 
juegos de tablero, que dividiré en es¬ 
tratégicos y diplomáticos, operaciona- 
les y tácticos, luego veremos lo que 
hay en figuras y acabaré con un pe¬ 
queño apéndice para juegos de orde¬ 
nador y por correo. 

Nivel estratégico y 
diplomático 

Hay pocos juegos que abarquen la 
totalidad de las guerras napoleónicas, 
desde 1805 hasta 1815, Pero si bien es 
verdad que son pocos, también lo es 
que dos de ellos son muy buenos. 

El primero, por grado de antigüe¬ 
dad, es War & Peaee, todo un clásico 
de Avalon HUI Un juego que ha sido 
durante mucho tiempo el equivalente 
a Third Reich en la época napoleóni¬ 
ca. Tiene la ventaja de contar con bas¬ 
tantes escenarios, cada uno de los 
cuáles representa una de las campa¬ 
ñas del Emperador, desde Austerlitz 
hasta la de Waterloo. Después, uno 
puede embarcarse en el juego de cam¬ 
paña, donde también aparece Nelson 
y la flota inglesa, y las flotas de las de¬ 
más potencias, dando al juego la ver¬ 
tiente naval del bloqueo continental 
En War & Peaee se resumen admira¬ 
blemente los problemas del suministro 


y de la rapidez de maniobra de los 
ejércitos, la importancia del mando, lo 
prolongado de los sitios de plazas 
fuertes, los eternos problemas de la 
moral de las tropas. Quizá el combate 
pueda parecer un poco simple, pero 
con la regla opcional de la matriz tác¬ 
tica gana bastante sabor; repito que 
hay que tener en cuenta la magnitud 
del juego donde cada punto de fuerza 
equivale a 5.Ü00 hombres. Las reglas 
de diplomacia para el juego de cam- 





24 LIDER 


















? aña tampoco están mal, y la revista 
he General ha publicado numerosos 
artículos sobre el juego, partidas co¬ 
mentadas u algunas extensiones a las 
reglas. Otra ventaja de War & Peace 
(sobre todo respecto al monstruo del 
que hablaré a continuación) es el es¬ 
pacio físico que ocupa, lo bastante 
discreto como para dejarlo montado 
en una mesa sin causar ningún colapso 
en nuestro club o en nuestra casa- En 
definitiva, a pesar del paso de los años 
y de la aparición de otros juegos, War 
& Peace sigue siendo una buena com¬ 
pra, y si uno es aficionado al tema na¬ 
poleónico, no puede dejar de tener es¬ 
te juega 

El siguiente en la lista de estratégi¬ 
cos es un juego que goza entre los re¬ 
almente "enganchados" al tema napo¬ 
leónico de una fama mítica, Y no son 
pocos los que sin tener demasiado in¬ 
terés en la época han sucumbido al 
encanto de uno de los mejores diseños 
lüdicos de todos los tiempos, me refie¬ 
ro, claro está, a Empires in Arms. Se¬ 
rá muy difícil mejorar lo que este jue¬ 
go representa a la hora de simular la 
totalidad de las guerras napoleónicas; 
imagino que una versión informática 
(al menos parcial, que resolviese los 
siempre enojosos cálculos económicos 
y las batallas) sería una iniciativa a 
aplaudir, pero en materia de tablero, 
veo difícil mejorar el sistema (aunque 
se puede pulir, que ya me parece oír a 
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Gerardo Rodas, de Dreadnought, 
protestando por el combate naval). La 
única pega de Empires in Arms (dise¬ 
ño australiano, reeditado por Avalon 
Hill) es que precisa casi ineludible¬ 
mente de una estructura de club para 
ser jugado: sus enormes dimensiones 
de tablero, lo hacen impracticable en 
una casa, a menos que viváis en plan 
americano con un garaje anexo, o ten¬ 
gáis una mansión de 500 metros cua¬ 
drados; y las discusiones que genera la 
forma de jugarlo hacen muy recomen¬ 



dable la presencia de un árbitro o, 
mejor aún, de un equipo arbitral que 
sepa imponerse a los jugadores. Em¬ 
pires in Arms se difundirá aun más en 
nuestro país en cuanto se edite la tra¬ 
ducción del reglamento (espero que 
pronto, querido Francesc); es uno de 
esos juegos que vale la pena probar si 
realmente se quiere saber a qué refi¬ 
nados niveles ha llegado el arte del di¬ 
seño lúdico. Dada la complejidad de 
las reglas y lo largo de una partida 
(sobre todo si se ataca la campaña de 
1805 a 1815) recomiendo encarecida* 
mente que lo juguéis con gente con la 
que os llevéis ínen, si no la cosa acaba¬ 
rá en fiasco. Las pegas de Empires in 
Arms están en el combate naval, de¬ 
masiado simplificado para lo que es el 
resto de los capítulos del juego (Nel- 
son y la escuadra inglesa pueden ser 
derrotados con relativa facilidad, co¬ 
locando a la Pérfida Albión en una si¬ 
tuación imposible), y en ciertas reglas 
diplomáticas y políticas que hacen que 
los expertos en Machiavelli monten 
toda clase de chanchullos para acabar 
controlando a potencias menores. En 
cuanto a la exactitud histórica, yo he 
llegado personalmente a la conclusión 
de que cuando se juega un diplomáti¬ 
co con seis o siete jugadores, hay que 
olvidarse de lo que pasó realmente y 
jugar en la mesa; lo bueno de un dise¬ 
ño como Empires in Arms es que nos 
plantea los mismos tipos de proble- 
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mas (que no quiere decir los mismos 


E 


roblemas) que tuvieron que afrontar 
tas grandes testas coronadas de Euro¬ 
pa frente a un señor bajito que venía 
de Córcega y tenía muy^ mala leche, y 
que un conocimiento histórico de las 
técnicas militares y de los contencio¬ 
sos geográficos nos ayudará; pero eso 
no significa que debamos escandali¬ 
zarnos si en 1805 Austria se alia con 


Francia para partirse Prusia, Para 
acabar con Empires in Arms os diré 
que The General ha publicado reglas 
opcionales (que un servidor no ha vis¬ 
to todavía) para comenzar el juego 
bastante antes (1792, me parece) in¬ 
cluyendo generales como Moreau, Su- 
varov y un Napoleón más joven. Las 
fichas de estos generales sólo las pue¬ 
den conseguir los suscri plores de la 
revista, si no hay que escribir a AH y 
pagar religiosamente por las mismas* 
Para acabar con los estratégicos, 
citaré dos títulos muy diferentes* El 
primero es lonaparte de la desapare¬ 
cida firma italiana International 


Team: un juego que abarca las mismas 
dimensiones que War & Peacc y Em-' 
pires in Arms, pero que se encuentra 
a años luz de ambos en cuanto a cali¬ 
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dad de diseño; la presentación es bue¬ 
na, como siempre lo fue en IT, pero 
las reglas tienen sus lagunas. De todas 
formas, podría ser una buena base fí¬ 
sica para alguien que tuviera ganas de 
elaborar un reglamento a partir de lo 
que contiene el juego y, por otro lado, 
puede convertirse en una pieza de co¬ 
lección, al saberse que no se va a pro¬ 


ducir más. El segundo es La Guerra 
de la Independencia de TYR, un jue¬ 
go español que no está nada mal en 
cuanto a concepción, aunque oo tiene 
la presentación de los juegos anglosa¬ 
jones o italianos. La ventaja es su pre¬ 
cio, que nos lo coloca como la opción 
más asequible de jugar la terrible gue¬ 
rra de la t1 ülcera española". 
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Nivel operacional 


Al calificar ciertos juegos como de 
nivel operacional lo hago según el cri¬ 
terio de que representan una determi¬ 
nada campaña o serie de batallas* En 
cuanto a escalas y dimensiones repre¬ 
sentadas por las fichas, uno se en¬ 
cuentra a veces con poca diferencia 
entre lo que aquí he llamado opera- 
cional y los juegos que representan 
una sola batalla y que lie calificado de 


tácticos* 

Dicho esto, el primer "operacional’ 1 
que entra en liza es uno de esos juegos 
que se muestran incombustibles al pa- 
so del tiempo. Fue un diseño de SPI, 
luego comprado por TSR y publicado 
por NAC en versión española; los en* 
terados ya deben saber de qué hablo: 
Las últimas batallas de Napoleón o 
Napoleones last battíes* Un juego que 
recoge las cuatro batallas que compo¬ 
nen la campaña en que acaban los 100 
días y que culmina en Waterloo; hoy, 
tras la desaparición de NAO, se puede 
encontrar el juego en ciertos grandes 
almacenes (El Corte Inglés, preferen¬ 
temente) a un precio de risa. Vale la 
pena que lo añadáis a vuestra colec¬ 
ción, a pesar de que las fichas parez¬ 
can de papel de fumar, a pesar de que 
hay ciertas irregularidades en la tabla 

de i 


de combate y de que las condiciones 
de victoria para el francés son, como 


mínimo, duras (en 1815 no podía ser 
otra cosa). El juego se puede jugar co¬ 
mo campaña o desarrollando cada 
uno de sus cuatro escenarios, y es de 
esos juegos que se pueden exprimir y 
no jugar sólo un para de veces para 
luego aparcarlos* Lo mejor de los la* 
boratonos de SF1 se condensa en Na- 
poleon’s last battles, ya lo sabéis. 

El segundo operacional es, en re¬ 
alidad, un sistema de juego, con varios 
títulos, obra del diseñador Kevin Zuc¬ 
ker, quien pasó de SPI a Avalon Hill, 
para acabar recalando en Victory Ga¬ 
rúes (al menos hasta donde llegan mis 
informaciones), Zucker es un enamo¬ 
rado del tema napoleónico e ideó un 
reglamento ideal para la dimensión de 
"campaña"; un juego donde los abaste¬ 
cimientos, la movilidad y el desgaste 
son los protagonistas, junto con la efi¬ 
cacia de los mandos* El primer juego 
de la serie lo publicó Avalon Hill a 
bombo y platillo y, aunque fue un fra¬ 
caso comercial, yo sigo considerándo¬ 
le uno de mis juegos preferidos* Es 
Struggle of Natíons, que representa la 
guerra de liberación alemana de 1813, 
que comenzó con el contraataque de 
Napoleón (Bautzen, Lutzen), descan¬ 
só en el armisticio de verano y se reto¬ 
mó con la incorporación de suecos y 
austríacos para acabar en la batalla de 
Leipzig. El juego se encuentra actual¬ 
mente descatalogado (y yo no voy a 
venderos mi ejemplar) y es una pena; 


supongo que el elevado coste de pro¬ 
ducción, el ser un juego que ocupa 
mucho espacio y muchas horas, fue¬ 
ron las razones que empujaron a AH 
a retirarlo del mercado* Yo no duda¬ 
ría en comprarlo si lo encontráis (y sa¬ 
béis inglés, porque aunque se traduje¬ 
ron las reglas, no se tradujo el impor¬ 
tante comentario histórico, otra vez 
los costes). Pero Struggle, "el Estruje" 
para los amigos, es una gozada para 
cualquier aficionado al tema. El si¬ 
guiente juego, más asequible, es Na¬ 
poleón al bay que representa la cam¬ 
paña de 1814, cuando Napoleón hizo 
un verdadero encaje de bolillos frente 
a las enormes fuerzas aliadas; al ser el 
mismo sistema de juego que el de 
Struggle, todos los que comenzamos 
con el primero lo tuvimos muy fácil 
para seguir jugando con éste: de nue¬ 
vo el desgaste, los puntos administrati¬ 
vos, la iniciativa de los generales son 
los rasgos principales ael juego. Se 
volvió a un diseño más sencillo, des¬ 
cartando las fichas de 2 hexes de 
Struggle (que permitían representar la 
columna de marcha y la línea de bata¬ 
lla) y los hexes mínimos. Luego Zuc¬ 
ker y la Avalon sacaron dos minijue* 
os que son dos joyas: Hundred Days 
attles y Campaign in Italy, el final y 

[ principio, respectivamente, de la 
gloriosa carrera ael emperador Napo¬ 
león. Después, Zucker se marchó a 
Victory Gamcs, donde publicó su ter- 
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cer juego que entroncaba con Struggle 
y Napoleón at bay, 1809, sobre la cam- 
paña contra Austria, que incluye ía 
derrota de Aspern Esslmg, la muerte 
de Lannes y Lassallc y la victoria final 
de Wagram. En 1809 se nota el sello 
VG, con un mapa alargado que re¬ 
cuerda el de HeÜs's Hignway, salvan¬ 
do temática y distancias. Las tablas de 
desgaste se endurecen incluso más 

S s en los juegos anteriores, pero la 
erencia entre los líderes franceses y 
los austríacos es abismal. También se 
echa de menos el voluminoso comen¬ 
tario histórico de los dos juegos ante¬ 
riores, pero a pesar de ello, sigue sien¬ 
do apasionante. Me gustaría pensar 
que Zucker sigue en la brecha, guien 
sabe si algún día no vemos un diseño 
suyo sobre la campaña de Rusia, o so¬ 
bre la guerra en la Península; seguro 
que valen la pena. 


MiveD táctico 

Y llegamos así a las batallas pro 
píamente dichas. En este terreno, to 


dos han probado suerte, con mayor o 
menor fortuna: hay un Eylau de 
GDW, con fichas y mapas que recuer¬ 
dan inevitablemente a la serie Europa, 
está el Waterloo de Avalon Hill, un 

K de la misma generación que 
an Campaign o Stalingrado... pe¬ 
ro estos juegos son quizá demasiado 
convencionales y, en muchos casos, di¬ 
fíciles de conseguir en nuestro país 
(incluso el Badén de NAC, del que 
hablaba al principio, creo que es ya 
una pieza de coleccionista). 

Y hablando de saltarse convencio¬ 
nalismos, es el momento de citar los 
juegas que sobre batallas napoleóni¬ 
cas editó en su día la IT italiana. Con 
una presentación espectacular, fichas 
de lujo y un tablero sorprendente (ca¬ 
sillas octogonales y cuadradas, alter¬ 
nándose sabiamente), estos juegos da¬ 
ban una importancia fundamental a la 
formación, a la artillería y a las cargas 
de caballería; claro que de una mane¬ 
ra nada ortodoxa. De todos modos, leí 
una vez una crítica en la revista "Fire 
S¿ Movemcnt'’ que alababa el talante 
innovador de International Team. Los 




juegos son tres y todavía pueden en¬ 
contrarse en España: Austerlitz, Jena, 
y Waterloo; considero que son intere¬ 
santes para los coleccionistas, pero 
creo que si no tienes un presupuesto 
importante para juegos, puedes pasar 
muy bien sin ellos. La regla de cargas 
de caballería (que toma carrerilla y 
gana puntos de fuerza por cada casilla 
que recorre) es un poco alucinante, 
como lo son las gigantescas líneas del 
inglés o las columnas francesas. 

Tenemos después una serie de jue¬ 
gos de realización francesa, que han 
aparecido recientemente en nuestro 
mercado, y que están francamente 
bien. De nuevo existe la ventaja de 
unas reglas de juego comunes, lo que 
facilita pasar de una batalla a otra. 
Fleurus, Valmy, Frledland son tres tí¬ 
tulos que merecen estar en cualquier 
ludoteea; reglamento claro y sencillo, 
una buena reseña histórica sobre la 
batalla real, listado completo de las 
tropas que intervinieron son algunas 
de las cualidades de estos juegos fran¬ 
ceses. Quizá la única pega sea que su 
presentación todavía no está a la altu- 
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ra de VG o AH, pero como veremos a 
continuación, incluso en el terreno del 
juego "deluxe" los franceses tienen 

mucho que decir, 

Socomer Editions de París acaba 
de emprender una gran aventura al 
comenzar a editar una colección de 
juegos sobre batallas napoleónicas, 
que tendrán unas reglas generales co¬ 
munes a todos ellos (tituladas muy 
apropiadamente Vive rEmpereur!), 
con un nivel de juego que mantiene el 
siempre deseable equilibrio entre la 
fluidez de juego y la complicación y 
realismo de las reglas, y una presenta¬ 
ción de calidad. La primera de estas 
batallas es una victoria francesa, natu¬ 
ralmente. Se trata de Auerstaedt, la 
célebre batalla en la que Davout con 
su III Cuerpo derrotó al grueso del 
ejército prusiano, que incluía entre 
otras figuras al Duque de Brunswick 
(que murió en la batalla) a "No quiero 
prisioneros" Blücher y a los mismísi¬ 
mos reyes de Prusia (él y ella). Napo¬ 
león, que al mismo tiempo derrotaba 
otro contingente prusiano en lena, 
nunca quiso darle demasiada publici¬ 


dad a esta victoria, quizá más decisiva 
que la suya (el emperador tenía un 
ego de aquí te espero). La presenta¬ 
ción del juego de Socomer es de au¬ 
téntico "luxury" y se incluye dentro del 
juego el segundo tomo de la colección 
*Les Grandes Batailles de LHistoire" 
que es Auerstaedt naturalmente, co¬ 
mo regalo promocional. Las reglas re¬ 
flejan con exactitud y relativa sencillez 
todos los factores que hacen de una 
batalla napoleónica uno de los temas 
más atractivos para wargames. Son 
una sabia mezcla entre simplificación 
y buena copia; porque pondría la ma¬ 
no en el fuego a que los diseñadores 
de este Auerstaedt han pasado más de 
una tarde jugando a los títulos de la 
firma inglesa Marshail Enterprises, 
considerados por afido nados y exper¬ 
tos como lo mejor que hay a nivel tác¬ 
tico en juego de guerra napoleónico, 
superior incluso a muchos reglamen¬ 
tos para juego con figuras de la misma 
época y de los que pasaré a hablar in¬ 
mediatamente. Los de Socomer han 
elegido como unidad base el regi¬ 
miento, y el jugador encuentra las re¬ 



glas de formación (columna, línea, 
cuadro, orden general, tirailleurs) 
esenciales en toda batalla napoleóni¬ 
ca; las cargas de caballería; las reglas 
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de moral; los diferentes tipos de fuego 
(ofensivo, defensivo, de oportunidad); 
los efectos del cuerpo a cuerpo en 
cuanto a desorganización.» Realmen¬ 
te, si alguien no ha jugado nunca a un 
wargamc napoleónico y comienza por 
éste, tendrá que picar después muy al¬ 
to para encontrar algo mejor. 

Aunque existe ese "algo mejor". 
Son los juegos de MarshaU Enterpri¬ 
ses, originariamente "Clash of Arms 
Games", de los que como decía antes, 
los de Socomer Edítions han sacado 
bastantes ideas. Actualmente se co¬ 
mercializan tres de estos juegos: 
Auerstaedt, Talayera y Albuera. Los 
afortunados miembros del club 
Dreadnought de Valencia poseen al¬ 
gunos títulos más, de la primera épo¬ 
ca, cuando se lanzaron a comerciali¬ 
zar grandes batallas tipo Austerlílz; 


después, como en el caso de Avalon 
HUÍ y Struggle of Nations, las razones 
comerciales obligaron a plantearse 
juegos más manejables. De entrada, lo 
más destacable de los juegos MarshaU 
Enterprises son las fichas, que repre¬ 
sentan con gran exactitud los unifor¬ 
mes de las diferentes unidades, llegán¬ 
dose a usar tintas en oro y plata para 
los uniformes más lujosos. Luego está 
el reglamento, con el batallón de in¬ 
fantería y el regimiento de caballería 
como unidades base, pero llegando en 
ocasiones al nivel de compañías de ti¬ 
radores o de zapadores. Los tres jue¬ 
gos tienen un reglamento en común, y 
luego las particulares de cada batalla, 
con un extenso comentario histórico. 
Los tableros vienen en papel tipo 
"Conqueror" apergaminado, añadien¬ 
do más sabor de época al juego. El 


único defecto es la redacción de las 
reglas, bastante confusa en algunos 
puntos; si este reglamento fuese co¬ 
rregido por el departamento corres¬ 
pondiente de Avalon o Victory Ga¬ 
znes, tendríamos el juego perfecto a 
nivel táctico con tema napoleónico. 
Las sutilezas que permite superan a 
muchos reglamentos de figuras, con la 
ventaja de que en espacios relativa¬ 
mente modestos podemos tener una 
batalla como Talavera en la que parti¬ 
ciparon más de 100.000 combatientes. 
En estos momentos en que se abren 
nuevas tiendas en nuestro país, es de 
esperar que los juegos MarshaU, que 
hasta ahora había que pedir a Inglate¬ 
rra, se podrán comprar aquí. Al me¬ 
nos sé que en "Ludómanos" de Valen¬ 
cia estarán, porque Gerardo Rodas 
fue uno de los descubridores de estos 


Tifie battle of Waterioo f rom 
11 am to 3 pm, 18 June 


MILI. 
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juegos; y si los tiene Gerardo, también 
los tendrá Joan Parés en Central de 
Jocs ác Barcelona. Indispensables, 
esenciales e irrcemplazaoles para 
cualquiera que quiera saborear verda¬ 
deramente una batalla napoleónica. 


Las figuras 


Acabado el capítulo de juegos de 
tablero, no puedo dejar de hacer una 
mención, aunque sea muy breve, del 
juego con figuras napoleónico. Por 
dos razones; la primera es subjetiva y 
es que yo estoy en estos momentos 
completamente sumergido en el tema; 
la segunda es objetiva: los juegos con 
figuras napoleónicos son un auténtico 
clásico y a partir de ellos se desarrolló 
en muchos casos la afición que luego 

ha desembocado en otros géneros lü- 
dicos. 


Para los aficionados al tablero y 
sus ordenados hexágonos, las figuras 
presentan un panorama caótico: hay 


tres escalas por las que decidirse: 25 
mm., 15 mm y 5 mm, Personalmente, 
encuentro las figuras de 25 demasiado 
grandes, más aptas para el rol o para 
representar pequeños encuentros tác¬ 
ticos a escala casi 1:1 que para la bata¬ 
lla napoleónica. En el otro extremo, 
las de 5 mm. son tan enanas que casi 
diría que resulta más lucida una ficha 
de un juego de Marshall Enterprises, 
que un batallón de plomo en 5mm; 
pero tienen la ventaja de poder mon¬ 
tar una batalla de las dimensiones de 
Water loo o Austerütz en una mesa no 
descomunal La escala que considero 
ideal es la de 15mm. porque permite 
enfrentamientos a nivel de división o 
de cuerpo de ejército (si teneis figuras 
suficientes, espacio bastante y la pa¬ 
ciencia de pintar todas las figuras), 
mientras que se mantiene todo el 
atractivo de figuras pintadas y con de* 
talle. Y ya que hablamos de figuras, 
diré que hay bastantes marcas (sobre 
todo inglesas) que ofrecen gamas am¬ 
plias en las tres escalas; en 15 mm. 


que es lo que yo prefiero, Minifigs po¬ 
see quizá e catálogo más extenso, para 
aquellos que desean contar con ma¬ 
melucos, cosacos, y demás rarezas. 
Pero sí queréis la máxima calidad (al 
precio más alto, claro está) entonces 
hay que decidirse por la marca inglesa 
Battle Honors que además es comer¬ 
cializada en nuestro país por Ave Fé¬ 
nix de Madrid. Los españoles de esta 
casa son una maravilla (aunque corran 
igual que los de otras marcas a la que 
ven un francés) y hay también austría¬ 
cos, prusianos, rusos e ingleses, ade¬ 
más de los franceses de rigor. 

Superado el problema del tamaño 
de figuras a escoger, entramos en la 
jungla de los reglamentos. Los hay 
muy sencillos, como el Newbury bási¬ 
co, que además fue traducido ai caste¬ 
llano por los chicos de Juegos de Me¬ 
sa y Figuras S. L.; de grado medio y 
jugablcs como To the sound of the 
guns; complicados como Napoleonic 
Warfare, también de Newbury Rules; 
de escala mastodóntica, como Empi- 
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re. Incluso los franceses han sacado el 
suyo, Les Aigles, pensado en principio 
para 25 mm, y luego expandido a 15 
mm*; un reglamento que se complica 
demasiado en "medios movimientos’ 1 y 
luego tiene lagunas inexplicables en 
otros temas decisivos, pero que vale la 
pena comprar por su suplemento de 
organización de ejércitos de la época, 
ue nos dará una información con- 
ensada y clara, útü para cualquier re¬ 
glamento que usemos (además está en 
mglés y francés). Personalmente, es¬ 
pero como agua de mayo la llegada 
del anunciado reglamento de AH; si 
tiene la claridad y rigor de los regla¬ 
mentos de dicha firma, se habrán aca¬ 
bado muchas discusiones en los cam¬ 
pos de batalla de plomo en las mesas. 


Chips imperiales 

Hasta el momento no ha habido 
demasiada oferta de juegos de tema 
napoleónico para el ordenador. De 
hecho, la oferta es casi nula* Pero hay 
dos interesantes excepciones: una es 
un programa de la firma Battle Ho- 
nors, Eaglebearer, que no es un juego 
en sí, sino una ayuda para el juego con 
figuras (gran iniciativa que esperemos 
secunden otras casas) en versión para 
PC, para Atari, Commodore y para 


Spectrum* Esta última versión, en cas¬ 
sette, es un tanto rudimentaria y pue¬ 
de dar más de un dolor de cabeza a 
los aficionados* 

La otra excepción, que acaba de 
salir en el mercado americano, es un 
juego de la prestigiosa SSI, en la línea 
de su colección de batallas de la gue¬ 
rra de Secesión americana, y lleva por 
título The Battles ©f Napoleón, Los 
que hayan jugado el "Gettisburg" de 
esta firma se darán cuenta de que es¬ 
tamos delante de un verdadero cara¬ 
melo para los aficionados al wargamc 
napoleónico y a la informática. 


Napoleón por correo 

Existe un macrojuego por correo y 
a nivel internacional, que viene a ser 
como "Empires in Arms fl a lo bestia. 
Se llama Napoleonic Wars y es una 
ampliaeión/compHcación de otro jue¬ 
go que adquirió fama legendaria en el 
mundo de los jugadores por correo, 
Mules&Musquets. Lo organiza una 
Firma inglesa, Histórica! Engineering 
Limited, cuya dirección (por si os in¬ 
teresa) es 11, Boundary Court off 
Rathmore Road, Cambridge, CB1 
4BB, England. 

En este juego, que comienza en 
1798 (y del que actualmente se juega 


el tumo de noviembre de dicho año) 
los jugadores pueden ser desde reyes 
o emperadores a generales o almiran- 
tes de flotas* Los turnos se resuelven 
cada quince días y se pueden dar in¬ 
cluso por teléfono, $i vuestro inglés es 
lo bastante bueno. En estos momen¬ 
tos, un esforzado grupo de alpheños 
representamos colectivamente ta figu¬ 
ra del general Castaños, al mando del 
ejército español* Habiendo ocupado 
Lisboa, Portugal se ha rendido, aun¬ 
que un molesto cuerpo expedicionario 
británico se niega a abandonar ta lu¬ 
cha, los franceses vienen a ayudarnos 
(Napoleón no, que está en Egipto)* 
Como veis, el juego es interesante; la 
única pega es el precio: 11£ cada tur¬ 
no (más de 2000 pesetas) lo que obli¬ 
ga a jugarlo en plan comité, o a ser un 
rico hacendado para mantener el pre¬ 
supuesto: 4.500 ptas al mes más gastos 
de envío. 

En fin, así acaba mi dossier sobre 
los juegos napoleónicos. Las razones 
de espacio hacen que los comentarios 
sean un tanto superficiales, pero he 
querido dar una visión general del pa¬ 
norama* En otros números ya os daré 
la lata con estudios exhaustivos de al¬ 
gunos de estos juegos; y si no, siempre 
podéis preguntarle al Oreo Francis, 
auien, al no saber distinguir un húsar 
de un coracero, me pasará a mi las 
consultas. 
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Da voz de su master 


Nuevo personaje para Star Wars 


id policía 

Características 


Destreza 4d 

Conocimiento 2d 

Mecánica 3d 

Percepción 3d +1 

Vigor 3d + 2 

Técnica 2d 


Historia 

En tu planeta de origen los poli¬ 
cías son entrenados desde pequeños. 
Sois elegidos por vuestro código gené¬ 
tico para ser policías. Eras uno de los 
policías más duros y estrictos de la 
ciudad. Machacaste a los delincuentes 
que tuvieron la desgracia de encon¬ 
trarse contigo. Tus superiores te te¬ 
nían en gran estima e ibas a ser ascen¬ 
dido, Rechazaste el ascenso porque te 
apartaba de las calles y tu vida sólo 
tiene sentido cazando criminales. Eras 
feliz, Pero entonces llegaron "ellos": 
"ellos” derrocaron al gobierno y aplas¬ 
taron todo intento de resistencia. Im¬ 
pusieron su ley a los ciudadanos que 
juraste defender. Muchos camaradas 
y amigos murieron o acabaron en las 
minas del Imperio. Escapaste. Dejaste 
a tus amigos. No cumpliste con tu de¬ 
ber. "Ellos" no se molestaron en cap¬ 
turar a un simple policía. Ese fue su 
error. Ahora vas por "ellos": son crimi¬ 
nales y sabes como se trata a los crimi¬ 
nales. Parece que la Rebelión puede 
restablecer la Ley y el Orden en tu 
ciudad, por lo que te has unido a ella. 
El camino sera largo y duro, pero tu 
ciudad espera. 


Personalidad 

Eres duro y estricto con los que 
violan la Ley, sean del bando que 
sean. Tu deber es impedir el delito. 
Pero también eres extremadamente 
leal con los camaradas. En la misma 
medida eres inflexible con tus enemi¬ 
gos. 



Una frase: 

"Suelta el arma, ciudadano: tienes 
cinco segundos," 

Relaciones con los otros persona¬ 
jes: 

Te relacionas bien con los PPs que 
no están al margen de la Ley. Los de¬ 
más (pirata, contrabandista, caza-re¬ 
compensas, etc,..) no tienen tu afecto. 


Equipo 

Casco y traje protector. /Heayy 
blaster pisto 1/Radiocomando/Boti¬ 
quín/Esposas (4)/Porra/Ordenador de 
bolsillo (con el código civil)/1000 cré¬ 
ditos 

Speeder bike: Tripulación: 1; Fasa- 
j cros: 1; C. de carga: 11 Kg,; Velo.: 4d; 
Maniobrabilidad: 3d + 2; Casco: 

2d + 2; Techo de vuelo: Ikm.; Armas: 
1 cañón: C. de fuego: 2d Daño: 3d (a 



naves); 1 Riolgun: C. de fuego: 2d Da¬ 
ño: 8d (alontador y sólo a personas) 


Notas sobre 
el personaje: 

Este personaje esta basado en los 
cómics de Judge Drcdd, por lo que es 
recomendable que se lea alguno para 
saber la forma cíe actuar del PJ\ 

La ciudad de la que sale el perso¬ 
naje viene a ser del tamaño y la com¬ 
posición de Mcgacity One, también de 
los cómics de Judge Dredd. 

En el equipo, las esposas se supo¬ 
nen del estilo de las de la poli, pero 
irrompiblcs(para soltarse hay que sa¬ 
car un 20 en Vigor). La speeder bike 
también esta incluida en el equipo, el 
Riot Gun de la bike, es un arma alen¬ 
tadora de gran calibre. Funciona con 
la Stun Fistol (ver pg, 94 dei Star Wars 
Sourcebook), 
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EL DUCADO DE SPARKGUARD 

El buque fantasma 


por Jordi Gümenc y 
Antonio Catatan 
Club M&S 

Este es el primero de tos módulos de 
DdcD situados en el mundo fantástico 
de Irgolen, en el país feudal de Thock 
Tanto el escenario como los diferentes 
módulos de que consta la campaña 
han sido creados por miembros de 

M&S. 

Este escenario está pensado para un 
grupo de cuatro a ocho jugadores que 
estén familiarizados con el sistema de 
juego y que totalicen entre 8y catorce 
niveles (eso hace que la aventura sea 
para jugadores de I a a 3 Q nivel). Se 
recomienda que en el grupo haya , por 
lo menos, un clérigo, un ladrón y un 
mago, buscándose el equilibrio con las 
otras clases. El módulo ha sido 
diseñado para el sistema básico de 
D&D, comercializado en castellano 
pero es fácilmente adaptable al 
sistema avanzado e incluso a otros 
juegos de rol fantástico. 

Boghaven 

Los personajes llegan al atardecer 
a Boghaven para encon trarsc con 
Slerwing, un viejo amigo de alguno de 
los PJ (eso deberá decidido el más* 
ter), al que éste, en una carta reciente, 
le comentó la posibilidad de encontrar 
trabajo para un grupo de aventureros 
como el de los jugadores. 

Boghaven es un pueblo de unos 
350 o 400 habitantes. Antaño fue uno 
de los puertos más activos de la costa, 
sin embargo, después de que los sedi- 
mentes arrastrados por el rio Selctun 
convirtieran en un pantano la zx>na 
circundante, lo que dificultó el acceso 
a la ciudad por el interior, y, más tar- 
de, redujeran el calado del puerto, la 


flota comercial de Boghaven quedó 
reducida a media docena de barcas de 
pesca. La posada del pueblo, "El viejo 
Sobo de mar'’, aún goza de una bien 
merecida fama, y los pocos viajeros 
que cruzan la comarca suelen pararse 
a descansar en ella. Además, el pue¬ 
blo tiene un templo, una herrería y un 
almacén donde todavía se puede en¬ 
contrar bastante material. (Para pro¬ 
pósitos del juego, en el almacén se 
puede comprar cualquier objeto de la 
lista de material con un coste de 25 
monedas de oro o inferior). 


El viejo lobo de mar 

La posada es un edificio de dos 
plantas con la parte inferior de piedra 
y el piso de madera. Las habitaciones 
están en el primer piso, dedicándose 
la planta baja a comedor, bar y cocina. 
Al entrar los PJ, hay unos diez o quin¬ 
ce clientes sentados en mesas, y una 
media docena junto a la barra. El inte¬ 
rior del local está bien decorado y el 
servicio es bueno. Se trata de una po- 
sada de cierta calidad con precios 
normales. La clientela es tranquila y 
poco dada al alboroto. Cualquier jaleo 
es rápidamente suprimido por Her- 
bert, el dueño del local (Herbert es un 
guerrero de 3*, FUE:17, CA:Ó, PV:21) 
al que suelen ayudar los parroquianos 
habituales. 

Herbert es una persona muy ama¬ 
ble con la clientela, si se 1c pregunta 
por Sterwing, responderá que ha sali¬ 
do con un grupo de aventureros y que, 
probablemente, volverá en un par de 
días. Los PJ disponen de alojamiento 
pagado por 5 días. 

Poco después de que entren los PJ 
en el local, llega un joven que se dirige 
a Herbert (éste suele encontrarse de¬ 
trás de la barra). Lleva coraza y espa¬ 
da y pregunta por el duque. Herbert 
le indica uno de los reservados y se va. 
Si preguntan, les dirá que se trata de 
Konrad de Bleris, señor del pueblo de 
Beaumont, del cual dicen que está a 


punto de prometerse con la hija del 
duque, Irina. 

El duque de Sparkguard, Arthur 
Fansworth, es un anciano renqueante 
(Cuenta como un humano normal) 
que está en un reservado. Junto a él 
están su hija Irina, una joven muy her¬ 
mosa, y, en la mesa de al lado, cuatro 
guardias (Guerreros de 1°, con cota 
de mallas, escudo y espada. CA:4, 
PV:9). Durante la velada, los PJ pue¬ 
den intentar hablar con alguno de 
ellos. Konrad se muestra amistoso (es¬ 
pecialmente con los PJ de sexo feme¬ 
nino, es todo un caballero). El duque 
eludirá, educadamente, cualquier con¬ 
versación con desconocidos e Trina, 
por su parte, charlará animadamente 
c incluso bailará (hay un conjunto de 
músicos) con cualquier PJ (de sexo 
masculino) con un carisma alto y de 
trato educado. Los guardias, por su 
arte, están de servicio, por lo que no 
eben ni hablan con extraños. 

Al anochecer estalla una tormenta 
que va creciendo en intensidad. Algo 
más tarde, el duque y su hija se retiran 
a sus habitaciones. Aproximadamente 
una hora más tarde, mientras los PJ 
todavía están en la sala de la posada, 
entra en ella un aldeano herido, san¬ 
grando abundantemente que grita, 
por encima del ruido de la tormenta 
%L BUQUE FANTASMA ESTA 
AQUÍ". 


El buque fantasma 

Por detrás del hombre herido se ve 
aparecer un esqueleto (este es el nom¬ 
bre del monstruo, el máster puede li¬ 
mitarse a describir el aspecto que tie¬ 
ne, nada bueno, por cierto) que, al ver 
la posada llena de gente, retrocede y 
se interna en la noche antes de que 
nadie pueda reaccionar. Konrad toma 
la iniciativa y grita fl ¡ A por ellos!", y 
sale a la calle, seguido por los guar¬ 
dias y todos los parroquianos arma¬ 
dos. El resto, excepto Herbert y el co¬ 
cinero, huyen presas del pánico. 



junio-julio 


LIDER 35 


Los PJ pueden elegir entre unirse 
a los que han salido a combatir o que¬ 
darse en la posada, en ambos casos 
pueden ser atacados. 


Si se quedan dentro: 2 liradas, 
encuentro en 1-4 en 1D6. 

Si salen: 3 tiradas, 

encuentro en 1-5 en 1D6. 

Tipo de encuentro: Tirar 1D6 por 
encuentro. 

1-2 8 esqueletos (CA:7, PV:6, D:l-6) 

3 6 zombies (C A:8, P V:10, D: 1-8) 

4 2 necrófagos (CA:6, PV:11, 

D: 1-3/1-3/1-3 + Esp.) 

5 3 trasgos (CA;6, PV:6, 

D:L6. Tesoro 15 me.) 

ó 1 ghoul (CA;Ó, PV:ló, D:l-10, 

mandoble. Tesoro: 10O mo. y 
una gema de 500 mo.) 

En el pueblo todo es desorden y 
confusión, nadie sabe exactamente 
quó está pasando. Hay gente que hu- 
ye, otros se esconden y algunos, po¬ 
cos, que pelean. El máster debe pro¬ 
curar que los PJ se vean envueltos en 
la confusión y el terror de los lugare¬ 
ños, es interesante que le dé un cierto 
colorido al asunto: monstruos atacan¬ 
do a seres indefensos, zombies atrave¬ 
sando contraventanas, gritos de páni¬ 
co, necrófagos en pleno banquete... 
Los monstruos, excepto los necrófa¬ 
gos, no se dedican a acorralar a sus 
víctimas, sino a crear una "diversión 11 . 
En un momento dado, a díscre eión 
del DM, se retiran hacia el puerto y 
reembarcarán en su nave sin que se 
les presente ninguna oposición seria. 
SÍ los PJ intentan detenerlos, desde el 
barco dispararán un ballestón cada 2 
asaltos (1-10 de daño, como si lo hi¬ 
ciera un monstruo con dos dados de 
golpe). 


El rapto 

Al regresar a la posada (si han sa- 
lid o de ella, claro) se encontrarán con 
Konrad, que ya ha vuelto. Si no han 
salido, éste llega el poco rato de haber 
terminado el combate. AI momento si¬ 
guiente, oirán ruido de combate en el 
piso superior, Al subir verán al duque 
enfrentado a 3 trasgos (CA:6, PV:7, 
D:l-6, tienen una poción de curación 
y 18 mo.) Tras acabar con los trasgos, 
Konrad y el duque entran a la habita¬ 
ción de Irina (los PJ que hayan subi¬ 
do, se supone que los acompañarán). 
En la habitación está Herbert, el po¬ 
sadero, herido y en el suelo, comba¬ 
tiendo todavía con un trasgo (PV:4), 
Irina no está (Ha sido raptada por el 
resto del grupo de monstruos). El 
trasgo que combate con Herbert le 
atacó por sorpresa cuando entró. 


El duque le dice a Konrad que, si 
rescata a su hija, no sólo le concederá 
su mano, sinó todo el ducado como 
dote, 

Konrad, visiblemente emocionado, 
pedirá ayuda a los PJ (Es improbable 
que pueda llevar a cabo la misión el 
solo, y su feudo se encuentra a dema¬ 
siada distancia para poder pedir ayu¬ 
da). A cambio, les ofrece un paga de 
500 monedas de oro y la posibilidad 
de quedarse con todo el tesoro que se 
encuentre. Si los PJ acce den, el du¬ 
que hará que el clérigo local cure a los 
PJ heridos (dispone, en ese momento, 
de dos conjuros de curación de heri¬ 
das leves). 


Konrad de Bleris 


Konrad es un guerrero de 5 Q nivel 
(F:17, 1:16, S:13, D:14, 0:16, Ca:16, 
PV:37, CA:0 con un a coraza mágica 
+1). Es de alineamiento caótico, aun¬ 
que se comporta como si fuera legal. 
Tiene una espada mágica +1 que 
puede hacer un conjuro de curación 
de heridas leves por día (eso no se lo 
dice a los PJ). 

Durante la aventura, Konrad se 
comportará correctamente con los PJ, 
ayudando en todo. Como buen cono¬ 
cedor del terreno, sabrá adónde ir y 

3 ué hacer en caso de duda, asumien- 
o el liderazgo de la operación. Sin 
embargo, n unca irá delante en la for¬ 
mación ni atacará de forma directa a 
los monstruos líderes en los encuen 
tros que haya, tampoco será atacado 
por ellos (El DM ha de procurar que 
este hecho no sea demasiado ostensi¬ 
ble). Konrad se dedicará, en los com¬ 
bates, a atacar a enemigos de baja ca¬ 
tegoría. Los motivos de este compor¬ 
tamiento no se darán a conocer en es¬ 
te módulo, basta con saber que deben 
ser así de cara a la continuidad de la 


campaña. 

El poder de curación de su espada 
lo usará en él, procurando que los PJ 
no se den cuenta. 


La persecución 

Irina ha sido raptada por un grupo 
de trasgos aprovechando el descon¬ 
cierto creado por los muertos vivien¬ 
tes. Según Konrad, deben de haber 
huido por la Carretera Vieja, ya que, 
con esa tormenta, es imposible que 
hayan ido campo a través por los te¬ 
rrenos de cultivo y, por otra parte, hay 
un puesto de guardia en la otra carre¬ 
tera, en el punto en que llega al rio. 

Los PJ pueden aecidir el salir in¬ 
mediatamente, de noche y con tor¬ 
menta, o esperar a la mañana siguien¬ 
te. Si salen de noche, se moverán más 
lentamente y no podrán ver las hue¬ 
llas. Konrad recomienda ir a pie, ya 


que con el terreno blando y teniendo 
que rastrear, los caballos serían más 
una molestia que otra cosa. 

Sea como sea, los jugadores avan¬ 
zarán a una velocidad máxima de 2 
millas por hora, pudiendo el DM re¬ 
ducir esta velocidad según el equipo 
que carguen y la circunstancia de los 
PJ (Heridas, inspección más o menos 
detallada de la zona, etc...). 

Al día siguiente sigue lloviendo 
hasta las 12 (amanece a Tas 6L Konrad 
cree, según las huellas, que los rapto¬ 
res están siguiendo la carretera. Me¬ 
dia milla antes de llegar al bosque, en¬ 
cuentran en un arbusto un trozo del 
vestido de Irina. 


El bosque 

Al llegar al bosque, en el punto 
(A) (ver el mapa), aparecerá un grupo 
de jabalíes que ataca a los PJ (3 jaba¬ 
líes, CA:7, PV: 12/14/10, D:2-8). Están 
asustados y enfurecidos por la tor¬ 
menta y no deberán pasar moral, se¬ 
guirán atacando hasta morir. 

Casi al salir del bosque, en (B), los 
PJ tropiezan con cuatro trasgos que 
corren huyendo de algo. Están auto¬ 
máticamente sorprendidos durante 2 
asaltos. Dos de los trasgos han tirado 
sus armas en la carretera. Los otros 
dos llevan espadas cortas (CA:ó, 
PV:5, D:l-6, Tesoro total 25 mo. y una 
gema de 100 mo.) Están asustados de 
algo que hay más allá, aunque no sa¬ 
ben de qué se trata. Uno de los tras¬ 
gos tiene las orejas grandes, de un par 
de palmos, por lo menos. 

Tras acabar con los trasgos, los PJ 
podrán ver, en un claro un poco más 
allá, dos cuerpos tendidos, un elfo y 
un humano, al que pueden reconocer 
como Sterwing, Antes de que puedan 
comprobar si están vivos o no, el gru¬ 
po es "atacado" desde la espesura. Se 
trata de Sprites, que creen que se dis¬ 
ponen a saquear los cuerpos. Los 
Sprites usarán sus hechizos, empezan¬ 
do por aquel personaje que parezca 
más poderoso, siguiendo con un mago 
o un elfo. Los efectos de su magia 
quedan a la discreción del DM: con¬ 
vertir una espada en un ramo de flo¬ 
res, hacer crecer el pelo, cambiar de 
color al personaje (se recomienda el 
rosa con rayas verdes)... Sín embargo, 
en cuanto se den cuenta de las buenas 
intenciones del grupo, retirarán sus 
maldiciones (El DM debe evitar cual¬ 
quier tipo de enfrentamiento armado 
en este momento) y pedirán excusas; 
así mismo, acosarán a preguntas a los 
PJ acerca de lo que hacen por aquí y 
cuáles son sus intenciones. Por su par¬ 
te, ellos no han visto nada a parte de 
ios trasgos que mataron a Sterwing y 
su compañero. Sólo saben que las co¬ 
linas están habita das por trasgos y 
muertos vivientes, y que el buque fan- 
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tasma aparece, de tarde en tarde, en 
la Punta Sur (Ver mapa de la zona). 

Si ningún PJ lo hace, Konrad su- 
giere registrar los cadáveres, Al ha¬ 
cerlo, encuentran los siguientes obje- 
tos: Espada +1, + 3 contra muertos 
vivientes. Anillo de caminar sobre el 
agua. Maza 4-1* Un pergamino con 
los conjuros de clérigo: Bendición y 
Curar heridas ligeras. 2 botellas de 
agua bendita. 50 mpt, 75 mo. Dos ge¬ 
mas de 100 mo. 

También encuentran un plano es¬ 
quemático de la zona con una nota es¬ 
crita con mano apresurada: 

"El barco se refugia en la cueva, 
Derek y Thomas entraron por arriba 
mientras yo caminaba hacia el barco. 
Los esqueletos que lo manejan son 
inofensivos y parece que saben llegar 
solos hasta su guarida. Es una isla, pe¬ 
ro no se cuál, pues estaba escondido. 
Un trasgo y un humano hablaron del 
secuestro de alguien, así que, al regre¬ 
sar, salté del barco y fui a buscar a 
Krell, que estaba con el equipo. Nos 
siguen, hay que avisar al duq 11 (así aca¬ 
ba el mensaje) 


En el plano está reflejada la cueva 
y hay dos "G" marcadas en ella (Indi¬ 
can los dos puestos de guardia), 

Konrad insistirá en ir a la cueva y 
tomar el barco, ya que Irma debe es¬ 
tar en esa isla. 


Punta Sur 

Punta Sur es un cabo formado por 
colinas casi desprovistas de vegeta¬ 
ción, que se agrupan formando un ris¬ 
co montañoso al llegar al mar. La Ca¬ 
rretera Vieja atraviesa estas colinas, 
por lo que el llegar hasta el cabo (y la 
cueva) es una tarea lenta y pesada. Si 
los PJ siguen el mapa, avanzarán a ra¬ 
zón de media milla por hora. Si siguen 
la costa, se moverán una milla por ho¬ 
ra, pero serán descubiertos automáti¬ 
camente por los puestos de guardia. 

Hay dos puestos de guardia (hs 
"C" del mapa) con 8 trasgos en cada 
uno (PV:7), armados con espada cor¬ 
ta y arco corto. No tienen tesoro. En 
caso de combate, utilizarán sus armas 
de tiro mientras sea posible, concen¬ 
trándose cada 2 trasgos en un sólo 


blanco. En el tercer asalto, uno de 
ellos tratará de retirarse para dar la 
alarma. Si esto ocurre, los restantes 
puestos no podrán ser sorprendidos y 
sorprenderán con L3 en laó. 

Antes de llegar al risco, "D”, los PJ 
tendrán un encuentro con dos ser¬ 
pientes corredoras gigantes (CA:5, 
PV:9, D;l-6 y CA:5, PV:14, D:l-8). La 
más grande tratará de sorprender al 
último miembro de la formación, 
mientras que la segunda atacará en el 
siguiente asalto, intentando sorpren¬ 
der a uno de los que no está comba¬ 
tiendo (durante el I o asalto, permane¬ 
cerá oculta). 

Al llegar al lugar marcado en el 
mapa, casi en la cumbre del risco, se 
ve un agujero de unos 40 pies de pro¬ 
fundidad por el que apenas cabe una 
persona; hay una cuerda colgando de 
61. Los PJ pueden suponer que la de¬ 
jaron los compañeros de Sterwing. 


La cueva 

Los PJ pueden bajar por la cuerda 
o rodear el risco y descolgarse hasta la 
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entrada por el mar. Si hacen lo último, 
tiene cada uno una posibilidada sobre 
6 (1 en Dó) de caer, lo que le provoca¬ 
rá una lierida de ID 10 puntos de da¬ 
ño. Si el que ha caído estaba asegura¬ 
do por más de un compañero, no pasa 
nada, pero si son varios los que caen o 
sólo hay uno para aguantar, el/los que 
sujeta (n) deber á(n) sacar su fuerza o 
menos en 1D2G para evitar el ser 
arrastrados por la caída. Si alguno 
cae, aunque sea sujetado, alertará de 
forma automática el puesto de guardia 
que está en la cima del risco (8 tras¬ 
gos, CA;6, PV:7, armados con espada 
corta y arco corto), que arrojarán ro¬ 
cas para provocar una avalancha so¬ 
bre el grupo (1 roca por asalto, D:l-8 
si impacta y 10% de provocar la caída 
de los que estén en la zona de impac¬ 
to. Tirada de salvación contra varitas 
para evitar caer y recibir la mitad del 
daño). 

Si los PJ deciden bajar por el agu¬ 
jero y usan la cuerda que ya está colo¬ 
cada, hay un 5% de posibilidades de 
que se rompa (1 en 1D2G). 

La descripción de las zonas de la 
cueva es la siguiente; 

(1) Es el lugar donde desciende la 
cuerda. Es la guarida de un Cieno 
Gris (CA:8, PV:15, D:2-ló) que ataca¬ 
rá al primero que baje. Sólo puede ba- 
jar una persona por asalto. Tiene un 
tesoro de 5 gemas de 100 rao. y una 
estatuilla de piedra de unos 25 cm. La 
estatuilla es un objeto mágico: Una 
vez al día, al pronunciar la palabra 
"Farandal", que está escrita en su ba¬ 
se, se convierte en un guerrero, con 
espada a dos manos que ataca como 
un monstruo con 4 dados de golpe y 
las siguientes características: CA:3, 
PV:3G, D:l-10 +3, con un +3 tam¬ 
bién al impactar, Tarda un asalto en 
activarse, y obedece tas órdenes de 
aquel que haya pronunciado la pala¬ 
bra, La duración es de ó 4* 1D6 asal¬ 
tos, tras los cuales vuelve a su forma 
original. Se regenera 2 puntos de gol¬ 
pe por día. Si, en algún momento, re¬ 
cibe más de 30 puntos de daño, que¬ 
dará destruido. 

(2) Es la caverna central, en el te¬ 
cho hay 35 murciélagos (CA:6, PV:1, 
Ataque = confusión) y 3 murciélagos 
gigantes (CA:ó, PV:9, D:l-4) que ata¬ 
carán si los PJ avanzan con algún tipo 
de luz o haciendo ruido. Estos mons¬ 
truos carecen de tesoro. 


(3) Es el cubil de 7 necrófagos 
(CA:6, PV;8) que sólo salen de noche. 
De día sólo atacarán a los PJ si éstos 
entran, y los perseguirán hasta (2). De 
noche pueden estar en (2):3G%, 
(3):5Q%, o (4):20%. Su tesoro consiste 
en 55 mpt., 45 mo., 750 mp,, 3 gemas 
de 100 mo,, un escudo mágico + 1 y 10 
flechas mágicas +1. 


(4) Es una playa en forma de cala, 
usada como fondeadero por el buque. 
En ella hay un bote, bajo el cual tiene 
su guarida diurna un lagarto gecko 
(CA:5, PV:14, D;l-8), Su tesoro, ocul¬ 
to bajo el bote, consiste en un perga¬ 
mino con tres conjuros de mago: Pro¬ 
yectil mágico. Escudo, imagen espejo, 

(5) Es una escalera tallada en la 
roca que conduce al puesto de guar¬ 
dia. Tiene 5 pies de ancho y sube los 
60 pies de altura hasta el puesto. 

(6) Es el puesto de guardia indica¬ 
do antes. Los trasgos están equipados 

ara dormir y comer allí. Tiene una 
oguera de señales y dos linternas pa¬ 
ra avisar al barco si ocurre algo. 

(7) Andado en medio de la cala 
está el buque fantasma. En cubierta se 
pueden ver dos trasgos junto a un apa¬ 
rato parecido a una ballesta grande 
(el ballestón) y un esqueleto. 



"Ahora, sólo tenemos que tomar el 
barco y que los esqueletos nos lleven a 
la isla - dice KonracL. 


Pero eso, será en el próximo mó¬ 
dulo, "La isla de la bruma 11 . 

Realizado por Jordi Gimeno. 
Según una idea de Jordi Gimeno y 
Antonio Catalán, 
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LA NECROPOLIS 

LAS MINAS DE MINDOLLUIN II 


or Luis Serrano 
¡he Fumbüer Dwarf 

En este segundo nivel de Mindolluin, 
que viene a continuar la aventura 
comenzada hace dos números, los PJ 
se tendrán que enfrentar a nuevas 
amenazas en forma de 
muertos-vivientes que acechan en la 
oscuridad de las criptas de los enanos . 
Así como el primer nivel se diseñó 
observando escrupulosamente las 
reglas básicas, a partir de aquí se hace 
especial hincapié en las reglas de RQ 
Avanzado, sobre todo en lo que a 
monstruos se refiere . Las Masters que 
lo prefieran pueden ignorar los 
conjuros pertenecientes a la versión 
avanzada, aunque necesitarán tener un 
somero conocimiento de los 
monstruos que aquí aparecen , 


Nivel 2: La Necrópolis 


Descripción 
de las Estancias 

Desde que los PJ abandonan la ex- 
planada ante Grcant* el camino as¬ 
ciende en la más completa de las os¬ 
curidades. Es estrecho, pedregoso y 
empinado. Su anchura es de unos 5 m. 
y su longitud es de cerca de 1 km,; la 
ascensión no se hace en menos de una 
hora y cuesta no menos de 2 PE Al 
fin, los PJ llegan a: 

(1) Es una estancia que un día tuvo 
forma ovalada con las paredes de pie* 
dra lisa y pulida, pero éstas han cedi¬ 


do en su mayor parte y ahora está se¬ 
midormida. Su altura es de unos 10 m. 
y su circunferencia aproximada de 
unos 70 m, de diámetro. En su pared 
norte es posible observar una arcada 
perfecta, la cual posee esculpido en su 
sección superior un pequeño cuadra¬ 
do en cuyo fondo aun queda algo de 
pintura verde. En los ángulos NE y 
NO se abren sendos caminos. El de la 
izquierda se halla enmarcado por una 
arcada que una vez estuvo cerrada por 
puertas de hierro forjado bañadas en 
oro, que hoy día cuelgan destrozadas 
sobre sus goznes. Una inscripción en 
enano reza: rP No sea perturbado ei 
descanso de los grandes artesanos 11 . El 
camino que parte de la derecha no es¬ 
tá enmarcado. 

En esta estancia habita un Helión, 
al cual los personajes posiblemente no 
podrán ver de entrada si sólo llevan 
antorchas ya que suele mantenerse 
fuera del campo de visión, al acecho, 
sí bien su olor, semejante al del ozono, 
es algo tangible. El Helión posee 4 es¬ 
clavos zombies que se ocultan entre 
los escombros de la zona occidental 
de la sala, a los que utiliza para reco¬ 
ger a las víctimas de sus ataques y pa¬ 
ra ser blancos a su vez de sus conjuros 
de Succión cuando se halla bajo en 
PM. En el momento en que los PJ va¬ 
yan a abandonar 1a habitación, el Me¬ 
llón intentará atacarles para probar su 
olencial; para ello usará su rayo de- 
ilítador contra el PJ en apariencia 
más peligroso, al tiempo que mandará 
atacar a sus siervos zombies (los cua¬ 
les atacarán automáticamente si son 
descubiertos con anterioridad). Dicha 
agresión no es más que una simple 
tentativa; si las cosas no parecen mar¬ 
char bien, el Helión se retirará sin 
más, pero según la intentona vaya te¬ 
niendo visos Be poder acabar con éxi¬ 
to, irá poniendo progresivamente más 
carne en el asador. 


Helión 

TAM 1 Mov.: 20 

INT 19 Ft.GoIpe = 

= Pt. Mágicos = Armadura — 26 
Magia: (Hechicería; INT-Libre 15, 
Intensidad 120%) Dominar Zombie 
85%, Succionar CON 74%, Succionar 
FUE 87%, Veneno 75%, 


(2) El pasaje de la izquierda tiene 
unos 20 m. de anchura, está muy bien 
construido y relativamente limpio de 
escombros. Tras unos 60 m, en línea 
recta, tuerce noventa grados hada el 
sur, y tras otros 30 m. desemboca en 
una estancia rectangular de 50 x 30 m. 
A lo largo de las paredes se alinean 
hileras enteras de estatuas do granito 
rotas. Se trata de enanos esculpidos 
en las mas diversas posturas, y a lo 
que se ve, son personalidades impor¬ 
tantes. 

En la pared oeste puede verse una 
salida arqueada. Esta da a un pasadi¬ 
zo limpio un poco más estrecho que el 
anterior (unos 10 m.), que tras 30 m, 
se divide en dos ramales en forma de 
"V". 


(3) Por este pasaje, a unos 30 m. se 
llega a una triple intersección. Si se to¬ 
ma el pasadizo de la izquierda, tras 
recorrerse unos 20 m. se llega a una 
pared en la que hay camuflada una 
puerta secreta. Para descubrirla hace 
falta hacer una tirada de Buscar con 
una penalización de -40%, y para 
abrirla otra de Inventar. 

Si se toma el pasillo frontal, a los 
25 m. se llega hasta una puerta de hie¬ 
rro cerrada con llave. Si alguien quie¬ 
re forzar la cerradura necesitará hacer 
una tirada de Inventar con una penali¬ 
zación de -60%, La puerta tiene 20 
PA. 
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Si se sigue el camino de la derecha, 
al final se llega a una puerta de made¬ 
ra algo atascada; para abrirla hay que 
superar su FUE de 20 en la tabla de 
resistencia. 

(4) La habitación es pequeña, cua¬ 
drada, de 8x8 m. Además de mucha 
humedad, uno puede encontrar dos 
cosas principales. Una es un esqueleto 
humano (para reconocerlo como hu¬ 
mano con toda seguridad es necesaria 
una tirada de Con. Humano) junto a 
una espada oxidada y a una armadura 
podrida, que descansa en el centro de 
la habitación junto a los restos de ho¬ 
llín dejados por una hoguera (tirada 
de Buscar). La otra es un extraño sar¬ 
cófago de granito del que la luz arran¬ 
ca extraños destellos (una tirada de 
Con. Mineral descubre que el granito 
está surcado por vetas de oro); no tie¬ 
ne inscripción alguna y está vacío. 
Una tirada de Rastrear revela que el 
sarcófago fué trasladado hasta allí 
siendo arrastrado por el suelo desde 
algún otro lugar; una segunda tirada 
apunta hacia el panteón de la estancia 
( 8 ). 

(5) Es una estancia limpia de es¬ 
combros en su mayor parte. A lo largo 


fig.2 



B 


de sus paredes se alinean 10 sarcófa¬ 
gos de piedra (ver fig* 2). pe las ins¬ 
cripciones en enano repartidas por el 
panteón se saca la conclusión de que 
allí están enterrados soldados, héroes 
del pueblo enano. Hoy día sólamente 
quedan ocho en los sarcófagos, y to¬ 
dos ellos poseídos por espíritus necró¬ 
fagos que atacan a los PJ* 

El sarcófago señalado en la figura 
tiene un doble fondo, que se descubri¬ 
rá si se busca en su interior con una 
en aligación de -20%. Dentro del do- 
Je fondo hay un gran brazalete de 
oro macizo rúnico que pesa 1*2 CAR y 
aumenta en dos los PA del brazo en el 
que se lleve. Se halla bellamente deco¬ 
rado con figuras de armas (espadas, 
hachas, martillos, etc*)* Su valor es de 
25000 p. En el interior del doble fon¬ 
do hay también un martillo de guerra 
de oro rúnico ornamental de un valor 

de 7000 p. 

(6) Esta estancia tiene una extraña 
forma triangular, de unos 50 m* de la¬ 
do; las paredes se hallan bien trabaja¬ 
das con bajorrelieves, aunque algo de¬ 
terioradas. En cada una de las tres es¬ 
quinas puede verse la estatua de un 
enano haciendo extraños gestos mági¬ 
cos* En el centro hay un sarcófago de 
cristal tintado, el cual deja ver unos 
cuantos huesos envueltos en los que 
fueron en su día unos lujosos ropajes* 
El cristal se halla roto en varios luga¬ 
res* 

Si se busca en el Sarcófago encon¬ 
tramos un collar de cuentas alrededor 
del cuello del esqueleto; cada una de 
las doce cuentas es un diamante de 10 
grs. de un valor de 500 p., que almace¬ 
na 5 PM que se regeneran por sí mis¬ 
mos como si tuvieran PER propia (de 
hecho la tienen, claro)* Las manos del 
cadáver se cierran sobre un enorme li¬ 
bro escrito en caracteres enanos. El li¬ 
bro enseña Encantamiento al 120% y 
Duración al 110%* El nombre del 
enano muerto se halla en nna placa de 
plata junto al sarcófago: "Sirigal Sam- 
peril. Enano de Plata y de Diamante’ 1 . 


Necrófagos 


FUE 17 
CON ló 
TAM 8 

INT 14 

DES 11 


Mov*: 

Pt,Golpe: 
Pt.Fatiga:33Jó = 
FLMágicos: 
MR-DES: 


2 
ü Oí 

Amia MR 

%Ataq Daño 

12 

17 

Garras 9 

55 1D6 + 1D4 

11 

Mord¡sco9 

55 1D6 + 1D4 + 

3 


Veneno POT 16 


Aullido 3 

Auto. Especial 


Pierna D 
Pierna I 
Abdomen 
Pecho 
Brazo D 
Brazo I 
Cabeza 


10/4 

10/4 

10/4 

10/5 

10/3 

10/3 

12/4 


Armadura: Gata de Malla de hierro 
forjado, y casco de coraza del mismo mate¬ 
rial (NOTA: el hierro forjado es un material 
rúnico en Glomntha, que tiene un 50% más 
de PA que el bronce normal o el hierro sin 

forjar). 


(Entre los enanos hay varias castas. 
Los enanos de plata son los magos* 
Los enanos de diamante son aquellos 
que dentro de su casta alcanzan una 
posición de gran relevancia o habili¬ 
dad)* 

Cuando los PJ lleven unos 2 minu¬ 
tos en la estancia, comenzarán a oh 
unos extraños sonidos que provienen 
de un agujero de no más de 1 m* de 
ancho que se abre en la pared norte. 
Un asalto después, del mismo emerge 
un enorme ciempiés gigante, el ser 
responsable de que las defensas mági¬ 
cas que había alrededor del hechicero 
enano fallecido ya estén destruidas. 


(7) Tras recorrer 30 m. de corre¬ 
dor se ve a la derecha una gran puerta 
de hierro semejante en todo a la que 
da entrada a la estancia anterior. Pero 
si los PJ siguen de frente, a los 60 m* 
les sale al paso una extraña criatura. Si 
previamente alguien ha llevado a cabo 
una tirada especial de Escuchar , se 
dará cuenta de que alguien se acerca 
andando en sentido contrario* Cuan¬ 
do la criatura entra en el campo visual 
de los aventureros, estos se dan cuen¬ 
ta de que se trata de un enorme troll 
de las cavernas; está acompañado por 
un troll negro hembra, mas pequeño 
que él, y que camina a su espalda. 
Ambos han visto la luz desde lejos y se 
acercan a investigar* Los trolls viven 
por la zona; a través de túneles estre¬ 
chos y complicados, saben como salir 
al exterior de la montaña, a una escar¬ 
pada ladera en donde a veces, de no¬ 
che, pueden cazar cabras montosas. 
Es imposible descender desde allí de 
cualquier modo que no sea volando* 
El troll es un ser feroz, pero se puede 
razonar con él; si el grupo parece po¬ 
tente, es especialmente razonable* El 
sabe muchas cosas* Sabe, p.ej*, quien 
tiene la llave verde cuadrada: el anti¬ 
guo caudillo de la comunidad de los 
enanos, Roventhal M ei viejo", ex-enano 
de hierro y de diamante, y hoy día 
vampiro (los enanos de hierro son los 
armeros entre los enanos)* También 
sabe más o menos lo que hay en cada 
una de las habitaciones de este ala. 
Ambos trolls viven en las cavernas ex¬ 
cavadas £4, E-2 y E-3, llenas de es¬ 
combros y de suciedad* Los trolls sa¬ 
ben también donde están las llaves de 
hierro que abren las puertas cerradas 
de este ala: en E-2, tras una pila de 
harapos y escombros* 

Todas estas cosas las podrá revelar 
si llega a un acuerdo con los PJ. P*ej*, 
una muía podría ser un precio justo, 
aunque otros objetos pudieran ser 
igualmente atractivos* Con el troll no 
funcionan las amenazas; éstas sólo le 
enfurecen* La criatura sólo habla Len¬ 
gua Oscura (la lengua de los trolls) y 
algo de enano (20%), pero a base de 
tiradas de INT x5 se pueden comuni¬ 
car conceptos simples. 
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(E-4) La estancia es cavernosa y se 
halla semidormida, llena de escom¬ 
bros y residuos, con la puerta ajada y 
semi-abierta. Aunque no hay luz, los 
PJ pueden darse cuenta de que el aire 
fresco entra de algún modo en ella. La 
habitación está repleta de murciéla¬ 
gos. 

Los murciélagos atacarán ciega* 
mente a los PJ si entre todos ellos fa¬ 
llan tres tiradas de Deslizarse en Silen¬ 
cio en total (los murciélagos se van al¬ 
terando cada vez con los ruidos). Para 
permanecer en la habitación en silen¬ 
cio, se debe hacer un Deslizarse en Si¬ 
lencio por asalto. Los murciélagos son 
tremendamente feroces; cualquier 
personaje atacado por ellos recibe 1 
pto. de daño por localización cada 
asalto, salvo sí su armadura supera los 
tres puntos, en cuyo caso recibirá el 
punto de daño cada dos asaltos. Si los 
PJ responden al ataque, habrá que te* 
ner en cuenta que la nube de seres 
alados confunde a los aventureros de 
tal modo, que éstos ven reducidas a la 
mitad sus posibilidades de llevar a ca¬ 
bo con éxito cualquier tirada (consi¬ 
derar también la posible falta de luz); 
si consiguen golpear con éxito a la nu¬ 
be de murciélagos, ese asalto no reci¬ 
birán daño alguno. En la estancia hay 
sólamente dos esqueletos carcomidos 
ue no tienen encima más de 10 p. ca- 
a uno. Los trolls son vienen aquí. 

(8) Tras un estrecho corredor de 
no más de 3 m. de anchura y unas es¬ 
caleras talladas en la misma roca, se 
llega a una sala circular de unos 30 m. 
de diámetro. En ella, tal y como rezan 
las inscripciones que pueden verse, 
están enterrados en sus sarcófagos to¬ 
dos los enanos de diamante de la co- 
m unidad de Mindolluin. Encima de 
cada uno de los sarcófagos se puede 
ver la estatua de un enano cu las acti¬ 
tudes más diversas (recordar que cada 
uno tiene su trabajo: armeros, trabaja¬ 
dores de la piedra, etc,), Pero se hace 
evidente que falta un sarcófago, justo 
el que lleva la inscripción siguiente en 
su base vacía: "Roventhal el viejo. 
Enano de Hierro y de Diamante". To¬ 
dos los sarcófagos son de granito con 
vetas de oro. Son los únicos objetos 
valiosos de la estancia, pero resulta 
evidente que son muy difíciles de 
transportar. 

Si se abren los sarcófagos, se des¬ 
cubre una cosa curiosa: todos contie¬ 
nen un montón de huesos, pero en to¬ 
dos los casos la cabeza aparece sepa¬ 
rada del cuerpo limpiamente, y entre 
los huesos de las costillas aparece me¬ 
tida una estaca de plata en forma de 
cruz (cada cruz podría valer unos 300 

p.). 

(9) Tras un corredor de unos 80 m. 
de largo y 8 de ancho, lleno de de¬ 


rrumbamientos y de escombros, se lle¬ 
ga a una gran estancia rectangular, de 
100 m, de largo por 50 de anchura, A 
ambos lados de la misma hay gran 
cantidad de nichos con nombres cin¬ 
celados, Este es un gran panteón, 
donde deben estar enterrados cientos 
de enanos. Las indentaciones que 
aparecen en el diagrama no son más 
que 8 pequeñas estancias semejantes a 
capillas, diseñadas quizá para dar co¬ 
bijo a personas de mayor importancia. 
En ellas no hay más que un sarcófago 
de piedra, excepto en una (la segunda 
desde arriba por el lado oriental), que 
alberga también los huesos esparcidos 
de un esqueleto humano. Si los PJ 
cruzan el umbral (un conjuro de visión 
mágica de cualquier tipo podrá reve¬ 
lar ésto mirando los huesos, sin nece¬ 
sidad de entrar), verán como se mate¬ 
rializa el fantasma de un aterrorizado 
oven armado de una espada corta 
'antasmagórica. Una tirada de Otear 
exitosa revela que el joven tiene aguje¬ 
ros en su cuello, como si unos largos 
colmillos se hubieran hundido en su 
carne. El fantasma no conoce conju¬ 
ros en su estado mental actual y tiene 
1NT 13 y PER 14; atacará en combate 
espiritual al aventurero más corpulen¬ 
to o aparentemente mejor guerrero 
que entre en la estancia. Una vez po¬ 
seído éste se dirigirá directamente a la 
guarida de Roventhal para desafiarle 
y tratar de vengarse de él. Sólamente 
la muerte de su poseído le detendrá, y 
no le importará correr ningún tipo de 
riesgo (naturalmente usará el pasadi¬ 
zo). En caso de que consiga al final su 
propósito (matar a Roventhal), no 
abandonará a su poseído hasta ser 
exorcizado, pero sí acompañará a los 
personajes en busca del tesoro (al fin 
y al cabo, era un aventurero que entró 
aquí con el mismo propósito hace ya 
cientos de años); el aventurero poseí¬ 
do pasará a ser un PNJ, y se compor¬ 
tara de forma algo excéntrica (los fan¬ 
tasmas siempre están algo chiflados). 
Si pierde el combate espiritual, que¬ 
dará liberado para descansar en paz 
en el plano de los espíritus; en agrade¬ 
cimiento, revelará a los personajes el 
escondite de Roventhal, y les dirá que 
es él quien tiene la llave; también les 
revelará la existencia del pasadizo que 
saliendo de ésta cámara desemboca 
en la cripta secreta del vampiro, lo 
que les espera si cruzan ñor (11), la 
verdadera naturaleza de la ocupante 
de ía estancia (10), y las debilidades 
de Roventhal como vampiro que es. 

En las criptas no hay nada de va¬ 
lor. 


(10) A unos 30 m. de la salida de 
las catacumbas, el pasaje de 10 m. de 
anchura se divide en dos. Si se toma el 
pasillo de la izquierda, más estrecho 
(5 m.), se llegará a un largo tramo de 
escaleras y, tras un recodo, otro tramo 



da a un pasillo que desemboca en una 
estancia rectangular de 15 m, de largo 
por 10 m. de ancho. En ella sobre un 
pedestal yace una bella mujer, aparen¬ 
temente dormida, y con evidentes se¬ 
ñales de haber sido mordida en el 
cuello. Al tiempo que los PJ miran 
sorprendidos, la mujer se agita en su 
sueno y grita: "¡NO! , levantándose de 
golpe. Tras esto mira a los PJ, pregun¬ 
tándoles quienes son y que hacen allí. 

.Toda la estancia es mágica, o al 
menos lo son sus paredes. En ellas hay 
encantado un conjuro de hechicería. 
Neutralizar Magia de Intensidad 20. El 
conjuro se dispara automáticamente 
sobre cualquier conjuro de visión má¬ 
gica (Visión Mística , Vista Mágica, Vi¬ 
sión del Alma) que tenga sobre sí 
cualquier personaje que entre en la 
estanca. El conjuro está impulsado 
por una PER de 25 a efectos de ata¬ 
que, y utiliza los puntos mágicos de los 
espíritus de PER ligados alas paredes 
con este propósito (un total de 120 
PM). El conjuro no ataca a la dueña 
de la habitación. Tampoco podrá 
afectar a criaturas que tengan la facul¬ 
tad de la Vista Mágica constantemente 
sobre sí de modo natural (p.Gj., un 
shamán), Las personas afectadas ape¬ 
nas podrán percibir el aíre mágico de 
la habitación ames de perder su visión 
mágica. 

La criatura que allí habita es una 
lamia que adopta Ilusoriamente la for¬ 
ma humana; el mordisco que muestra 
en el cuello es también una ilusión. El 
conjuro de la pared no es más que una 
defensa encaminada a impedir la 
identificación de sus artimañas y de su 
naturaleza real. Lo que ella les cuenta 
a los PJ es que en realidad ella es una 
bruja, una ninfa de la oscuridad ligada 
a éste lugar y que vive aquí desde los 
tiempos de los enanos. Tratará de 
convencer a los aventureros de que 
destruyan al vampiro. Según ella, éste 
la ataca y ella no puede defenderse ya 
que la magia del monstruo es dema¬ 
siado poderosa y, poco a poco, está 
siendo destruida a pesar de sus es¬ 
fuerzos, ya que es único ser que queda 
vivo en este nivel de las minas. La ver¬ 
dad es que parece sincera (es buena 
actriz), y además intentará inducir el 
trance amoroso en uno de los PJ para 
asegurarse de su cooperación; de este 
modo tendrá un aliado sin necesidad 
de hacer concesión alguna. Vizra la 
lamia confirma a los personajes que 
es Roventhal quien posee la llave de 
Nicreus. Sí en algún momento se ve 
descubierta utilizará al compañero 
"hechizado" contra los PJ (si es que ha 
logrado hechizar a alguno; si no, ten¬ 
drá que combatir con magia y con 
músculo), y prometerá liberarlo tras la 
muerte de Roventhal, promesa que no 
tiene intención alguna de cumplir, ya 
que su "enamorado" elegirá quedarse 
a vivir con ella en la oscuridad del se- 


junioqulío 


LIDER 43 





gundo nivel. Hasta es posible que tal 
cosa ocurra sin que el resto de los 
aventureros se den cuenta de que ello 
está ocurriendo de un modo obligado 
o mágico. Desde luego, el problema 
de la lamia no tiene una solución sen¬ 
cilla si ésta consigue hacerse con la 
devoción de algún aventurero, 

( 11 ) Esta es una explanada de 
irnos 300 m. de largo por 200 de an¬ 
cho, llena de tierra, escombros, etc. 
Ahondo hay una especie de templete 
de marmol con una doble puerta de 
entrada y sostenido por 4 columnas. Y 
en la explanada, cuando los aventure¬ 
ros empiezan a cruzar, los muertos se 
levantan de sus tumbas: centenares de 
zombies y de esqueletos empiezan a 
emerger de la tierra ya a atacar, lenta 
y parsimoniosamente a los PJ, cada 4 
asaltos, los PJ son atacados por un nú¬ 
mero de esqueletos y zombies (al 
50%) igual al de aventureros + 1D2. 
Los PJ pueden correr o retirarse. Los 
muertos-vivientes no les seguirán al 
interior del templete, ni al túnel por el 
que entraron. Si los aventureros no 
hacen ninguna de las dos cosas, sino 
que se quedan combatiendo en el cen¬ 
tro de la explanada, la cosa se puede 
poner difícil de verdad. 


(12) Es una estancia totalmente 
vacía, con tres umbrales sin puertas al 
N, E y O, El edificio para algún tipo 
de templo o de sala de ceremonias. 


(13) Aquí hay un cadáver momifi¬ 
cado sobre un sarcófago. Tiene una 
estaca clavada en el pecho y se halla 
decapitado. Tenía el aspecto de ser 
una mujer. A su cuello hay una gar¬ 
gantilla de oro con una gran esmeral¬ 
da, de un avlor de unos 24000 p. 


(14) Aquí se puede ver una mesa 
de escritorio con un libro abierto y un 
candelabro encima. El libro está escri¬ 
to en enano, y es un compendio de 
Conocimientos sobre distintas razas. 
Enseña Con , Humano al 30%, Con , 
Elfico al 30%, y Con. Enano al 50%. 


(15) La habitación está vacía, a ex¬ 
cepción de unas escaleras que des¬ 
cienden. 


(16) Es una especie de sótano en 
el cual hay un sarcófago de piedra se- 
míenterrado en el suelo hasta la tapa; 
se halla rodeado de cuatro grandes 
clavos de hierro que forman entre sí 
un conjuro de Guardia-3, tras el que 
Roveuthal se refugia, y del que no sale 
si hay combate. Roventhal estará 
siempre despierto y esperándoles, ex¬ 
cepto si los personajes han usado el 




Esqueletos enanos 


FUE 

14 

Mov.: 2 



TAM 

7 

MR-DES: 4 



DES 

9 




Arma 


MR %Ataque 

Daño %Detenc . 

PTOS. 

Hacha Combate 

8 55 

1D8 +2 55 

8 

Martillo Guerra 

8 55 

1D6 +2 55 

10 

No llevan armadura alguna; la mitad llevan martillos y la mitad hachas. Es- 

quivar 55%. 





pasadizo, en cuyo caso habrán de ha¬ 
cer tiradas de Deslizarse en Silencio 
para evitar que se despierte. La lucha 
comienza casi de inmediato. Si en al¬ 
gún momento Roventhal ve peligrar 
seriamente su existencia (no le impor¬ 
tará llegar a cero PG si el daño es re¬ 
genérame tras convertirse en niebla), 
se ofrecerá a pactar con los persona¬ 
jes. La necesidad de sangre fresca casi 
le vuelve loco, pero si se ve seriamente 
comprometido puede hacer un trato: 
quizá un objeto mágico o dos. 

Si el pacto se lleva a cabo, se aten¬ 
drá a su palabra y evitará que los 
aventureros sean atacados por los 
zombies en su camino de vuelta por la 
explanada; también les advertirá de la 
existencia de la íami^, ofreciéndoles 
algunas ideas y soluciones para derro¬ 
tarla (disipar su forma ilusoria, poner 
fuera de combate a su compañero he¬ 
chizado, etc.). Si se cierra el trato, de¬ 
jará que los PJ se vayan con un gran 
suspiro, 

Al entrar en la estancia, los aven¬ 
tureros le ven en forma de murciélago, 
y hasta es posible que durante su pro¬ 
greso por la explanada de los muer¬ 
tos-vivientes, una tirada exitosa de 
Otear (si hay suficiente luz) les permi¬ 
ta ver la figura de un lobo recortada 
sobre el templete. 

Si ios PJ 

consiguen la Llave... 

Podrán subir hasta Nicreus por el 
camino empinado, muy parecido al 
que usaron para llegar a este segundo 
nivel. Conseguirán abrir la puerta en 
un proceso muy semejante ai que em¬ 
plearon con Orcant. Nicreus da a una 
explanada iluminada por su luz verde, 
en donde se puede acampar sin pro¬ 
blemas, preparándose para afrontar el 
siguiente nivel. Tras una amplia arca¬ 
da todo es de nuevo oscuridad. No fal¬ 
tan tampoco las extrañas palabras que 
los PJ oyen en sus mentes tras cruzar 
cada una de las puertas: 


Y Tras Suguril, siempre ascendien¬ 
do , se entra en el tercer reino , 

Habitado por enanos-animales 
Que temen a la magia y a los meta¬ 
les rúnicos . 

La licantropía proteje a Laurik la 
antigua Parkinor, 

La puerta roja circular. 


(Continuará) 
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Las llam&das úe chtulhu 


¿ESPECIAL CTHULHU? 


¡Pasen y vean! Esta vez, la parte 
más desmadrada y alucinante de la re¬ 
vista, redactada en directo vía módem 
desde la celda acolchada n Q 1313 del 
Frenopático de Sant Boi, ha dado un 
golpe de mano y ha conseguido nada 
menos que editar un especial Cthulhu 
(el 2^ de la actual época de LIDER) 
con 3 maravillosos artículos 3, de la 
afamada ganadería del autor de estas 
hacas (innoblemente pirateados de 
otros colegas, como es mi inveterada 
costumbre) y 3 sobrenaturales módu¬ 
los 3, procedentes de diversas ganade¬ 
rías autóctonas y/o celtibéricas, dos de 
los cuales transcurren en la España de 
los años 20, para maravilla y pasmo 
del universo mundo. Como toaos los 
buenos festejos, éste coincide con la 
aparición en el mercado de El guar¬ 
dián de los arcanos , que es una recopi¬ 
lación de las tablas más utilizadas en 
el juego, convenientemente dispuestas 
y en algún caso ampliadas, y una boni¬ 
ficación inesperada: Un módulo de 
producción nacional, escrito especial¬ 
mente para la ocasión por una telúrica 
pareja de diseñadores, cuyos nombres 
no me molestaré en mencionar por 
modestia (uno de ellos soy yo), am¬ 
bientado también en la España de los 
años 20, como anticipo al suplemento 
específico dedicado a esa época. Así 
pues, resumamos qué podéis encon¬ 
trar en este Especial Cthulhu: 

- Un método alternativo de crea¬ 
ción de personajes. 

- Un artículo de fondo sobre cómo 
incorporar al juego los fantasmas. 

- Unos comentarios sobre el buen 

jugar. 

- Un módulo titulado "El signo de 
la serpiente", ambientado en Jaén, 

- Otro módulo titulado "Cerradle 
la puerta al viento". 

* Un tercer módulo titulado "Los 
huérfanos", en el que la acción retorna 
a los EEUU. 

- Y la columna de 5 Las llamadas de 
Cthulhu’ en la que, por si no os habéis 
dado cuenta, estáis en éste momento. 

Espero que todo el material resul¬ 
te de vuestro agrado y aprovecha¬ 
miento, so pena de una tirada de 

COR, 1D20/1D100. 


Esta vez la parte de consultas de la 
revista está cerrada por ausencia de 
las mismas. Como quiera que no creo 
que el juego sea perfecto y nadie ten¬ 
ga problema alguno, habré de pensar 
ue pasáis olímpicamente del juego o 
e preguntar cosas a este humilde es¬ 
cribidor. Por ello os doy de plazo has¬ 
ta el próximo número de LIDER para 
que me inundéis de consultas, quejas, 
comentarios, críticas, alabanzas, de¬ 
nuestos, chascarrillos, adulaciones y 
otras diarreas mentales. Os aviso de 
que puedo tomar medidas (y las toma¬ 
ré), puesto que ésta semana las jaurías 
de perros de Tíndalos (para mordis¬ 
quear a los enemigos) estaban de 
oferta en el Hiper de Aldebarán y, co¬ 
mo quiera que se puede pagar con VI¬ 
SA, he encargado varias docenas. Allá 
vosotros. 


Mientras, os comentaré algo que 
me llamó la atención hace unas sema¬ 
nas, cuando estaba montando una 
partida de demostración en el espacio 
Indico de la Casa Golferichs (un salu¬ 
do a la gente de allí). En los prelimi¬ 
nares, antes de empezar la partida, se 
acercaron a la mesa un par de quin- 
ceañeros (que después se pusieron a 
jugar al Risk o al Stratego) quienes, al 
ver que se trataba de La llamada de 
Cthulhu comentaron: 11 i Ah, el juego 
ese al que no se puede ganar porque 
te vuelves loco!". Recuerdo haberles 
intentado explicar brevemente qué es 
y qué pretende el juego, pero ahora 
quisiera puntualizar un par de aspec¬ 
tos. 

No se puede ganar: Una caracte¬ 
rística común a todos los juegos de rol 
es que nadie "gana 1 ni 'pierde 3 en el 
sentido tradicional de los juegos (co¬ 
mo, por ejemplo, en el Risk), y quien 
no entienda esta premisa es que no ha 
entendido de qué van los juegos de 
rol La satisfacción lúdica se consigue 
jugandój interpretando el papel del 
personaje y, sobre todo en La llamada 
de Cthulhu, impidiendo que la amena¬ 
za implícita en el escenario se concre¬ 
te o pase a mayores. Eso es 'ganar 3 en 
este juego, y no el eliminar físicamente 
a la oposición mediante armas cortas, 


guerra química, armas de cuerpo a 
cuerpo o salvas de artillería, porque 
además no hay tesoro, ni puntos de 
experiencia, y los objetos mágicos a 
menudo vate más enterrarlos profun¬ 
damente porque no conviene tocarlos 
ni con pinzas. Quienes miden el éxito 
o el fracaso de una partida tan sólo 
por el número de muescas de la culata 
de su escopeta o ei peso añadido a su 
biblioteca arcana particular, se han 
equivocado de juego. 

Te vuelves loco: Es cierto que la 
esperanza de vida útil del personaje 
de La llamada de Cthulhu es sensible¬ 
mente menor que en otros juegos, ya 
sea por defunción o por ingreso cu el 
locomio más cercano, pero quizá sea 
porque aquí estamos hablando de 
gente normal , y nq de los superhéroes 
de novela fantástica a los que otros 
juegos nos tienen acostumbrados (y 
conste que el que esto suscribe juega 
muy a gusto a AD&D, pero cada jue¬ 
go es lo que es y no hay por qué mez¬ 
clarlos). Los personajes de La llama¬ 
da de Cthulhu son personas como tú y 
como yo, y si me apuras con el 'handi¬ 
cap' de haber nacido en los años 20. 
Me explicaré: Yo considero que en 
aquélla época la gente estaba menos 
curtida que ahora, en que nos ponen 
en el Telediario las imágenes en direc¬ 
to de una matanza, y además a la hora 
de cenar, y ni siquiera se nos quita el 
apetito. El terrorismo, las guerras y las 
grandes catástrofes, ya sean naturales 
o de origen humano nos han insensibi¬ 
lizado en cierta manera frente al ho¬ 
rror, cosa que no se puede decir de 
nuestros padres y menos aún de nues¬ 
tros abuelos. Y además, después de 
haber visto "Alien 11 sin pestañear, 
¿quién se asusta de un Vagabundo es¬ 
telar cualquiera? Pero volviendo al te¬ 
ma principal, existen maneras de con¬ 
servar al máximo la salud mental y la 
integridad física de los personajes, al¬ 
gunas de las cuales se relacionan en el 
Manual Theron Marks, publicado en 
El terror que vino de las estrellas, que 
hace muy poco vio la luz. De entre to¬ 
do lo que allí se expone, retened sobre 
todo el consejo final, el de utilizar el 
cerebro puesto que, si lo hacéis, vues¬ 
tros investigadores podrán celebrar 
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sus bodas de plata con la profesión sin 
haber pasado por el frenopático más 
que de visita. 


RIIIING, RIIIING. 

Yo.: ¿Sí, diga? 

Cthulhu: HELLO, HELLG! OPE- 
RATOR? 

Y,: ¡Hombre, pero si es El! ¡Eh, 
aterriza, que estas hablando con Bar* 
cclona! 

C: AH, PERDONA, ES QUE 
HABIA UN CRUCE CON FOMAL- 
HAUT Y LAS TELEFONISTAS SO¬ 
LO ENTIENDEN EL INGLES, 

Y.: Y yo que me alegro. Oye, ¿qué 
han dicho por ahí de los últimos mate¬ 
riales publicados? ¿Han gustado? 

C: LOS DE CHAOSIUM NO 
HAN RESPIRADO, PERO A JUZ¬ 
GAR POR LA SONRISA DE ORE¬ 
JA A OREJA DE SU CONTABLE 
YA HAN COBRADO LOS ’RO- 
YALTIES’ DEL PRIMER TRIMES¬ 
TRE, CON AZATHOTH NO HE 
PODIDO HABLAR PORQUE LE 
HAN SUSPENDIDO LA EVALUA¬ 
CION, PRECISAMENTE EN 
FLAUTA, Y ESTA CON UNA DE- 
PRE. 

Y.: ¡Vaya por Dios! ¿Y Shub-Nig- 
gurath? 

C: ¡YO CON ESA VAMOS A 
LLAMARLA SEÑORA, NO ME 
HABLO! 

Y.: ¡Huy perdona! No me acorda¬ 
ba de que estáis picados. Bueno, en 
resumen que no hay nada, i Oye, por 
cierto! Anota en tu agenda un posible 
cambio de planes: El suplemento Es¬ 
paña años 20 puede pasar al primer 
trimestre del 90 y en ese caso adelan¬ 
taríamos a éste alguno de los títulos 
previstos para el año que viene. 

C: ¿ASI OUE NO HABRA PRE¬ 
SENTACION DEL SUPLEMENTO 
PARA LAS JORNADAS? ¡YO OUE 
ME ESTABA PREPARANDO UNA 
VISITA A BARCELONA! 

Y.: Chico, yo lo siento pero parece 
que de momento está bastante crudo, 
aunque la última palabra la tiene 
nuestro amado Redactor*Jefe (slurp, 
slurp). 

C: ¿Y LO DEMAS COMO ES¬ 
TA? 

Y.: Para LIDER 11 ya habrá apa¬ 
recido El guardián de los arcanos, es 
decir, la pantalla con un módulo na¬ 
cional, y yo habré entregado a maque- 
tar Los hongos de Yuggoth , que ha de 
salir pasado el verano. Antes de irme 
de vacaciones entregaré La maldición 
de los Chthonlans , y por mi parte ya 
habré cumplido con la programación 
de este año (es posible que este último 
módulo salga para las Jornadas, con lo 
cual el viaje te lo pagamos igual). Pa¬ 
sado el verano empezaré a traducir lo 
del 90, por si hay que adelantar algo. 


pero piensa que también me han caí¬ 
do traducciones de MERF, 

C: ¿DE QUE? 

Y.: ¡Del nuevo juego de rol El se¬ 
ñor de los anillos y hombre! 

C.: ¡AH, SI! YA HE OIDO HA* 
BLAR DE ELLO, PERO ¡CUIDA¬ 
DO! SI ME ABANDONAS POR 
ESE DESCLASADO DE SAURON 
LAS CONSECUENCIAS PUEDEN 
SER NEFASTAS PARA TI, MOR¬ 
TAL. 

Y.: No se trata de abandonar nada, 
sino de compaginar un tema con el 
otro, y sobre todo ahora que La lla¬ 
mada de Cthulhu va por buen camino. 


poner en marcha El señor de los ani¬ 
llos de la misma manera, 

C: MAS TE VALE, RECUER¬ 
DA QUE AQUEL CUYO NOM¬ 
BRE NO DEBE SER PRONUNCIA¬ 
DO TE VIGILA. 

Y,: ¿Quién? 

C.: (Susurros inaudibles) 

Y.: i La madre que ,.,! 

C,: NO, ESE NO, EL OTRO. 

Y.: ¡Uf, menos mal! Oye, que no es 
ningún problema. Tú sabes que me 
tienes de tu parte. Piensa que a mí el 
juego que me enloquece es La llama¬ 
da de Cthulhu . 

C: A VER SI VA A SER VER¬ 
DAD ... 
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La llamada de cthulhu 


Otr© método 

de creación de personajes 


El método que se apunta en las re¬ 
glas no _ va mal* pero suele generar 
personajes bastante mediocres en 
cuanto a características se refiere, lo 
cual redunda en graves perjuicios a la 
hora de enfrentarse a los horrores ar¬ 
canos, Sin pretender que los persona¬ 
jes entren en la categoría superhuma- 
na, y teniendo en cuenta lo poco que 
duran, siempre he creído que no está 
de más potenciarles un poco, por lo 
cual me permití sugerir en la traduc¬ 
ción que se tirara un dado de más al 
crear personaje, despreciando la tira¬ 
da más baja. Para éste especial me he 
permitido reproducir un método al¬ 
ternativo de creación de personajes 
(ignominiosamente pirateado de la re¬ 
vista francesa Casus Belli ), que es el 
que utilizo yo en mis campañas de La 
llamada de Cthulhu , y que además de 
proporcionar mejores tiradas, permite 
distribuir los puntos de habilidades 
con más discernimiento. Este método 
se mencionaba en el LIDER n Q 3, en 
el especial Cthulhu que publicábamos 
en aquel número, pero debido a difi¬ 
cultades de espacio no se pudo hacer 
más que una referencia muy somera. 
Aquí está el tema desarrollado en su 
totalidad. 

Para ello, se dividen las distintas 
habilidades no arm amentís ticas en 
seis grupos, a los que se denomina: 
Conocimientos, Percepción, Manipu¬ 
lación, Discreción, Relación y Agili¬ 
dad, Parece obvio qué habilidades en¬ 
tran en cada grupo, pero por si acaso, 
las relaciono a continuación, y en la 
(nueva) hoja de personaje que tam¬ 
bién propongo, he puesto entre parén¬ 
tesis delante del nombre de cada habi¬ 
lidad, la inicial del grupo al que perte¬ 
nece. 

Conocimientos (C): Antropología, 
Arqueología, Astronomía, Botánica, 
Buscar libros, Ciencias Ocultas, Con¬ 
tabilidad, Derecho, Dibujar mapas, 
Farmacología, Fotografía, Geología, 
Hablar un idioma. Historia, Leer/Es- 
cribir un idioma. Lingüística, Mitos 
de Cthulhu (no aumentable), Prime¬ 
ros auxilios, Química, Tratar enferme¬ 


dades, Tratar envenenamientos, Zoo¬ 
logía. 

Percepción (P): Descubrir, Diag¬ 
nosticar enfermedades. Escuchar, Psi¬ 
cología, Seguir rastros. 

Manipulación (M): Abrir cerradu¬ 
ras (no está en las reglas originales) 
Conducir automóvil, Conducir maqui¬ 
naria, Electricidad, Mecánica, Pilotar 
avión. 

Discreción (D): Camuflaje, Discre¬ 
ción, Ocultarse, Vaciar bolsillos. 

Relación (K): Cantar, Crédito, 
Charlatanería, Discusión, Elocuencia, 
Psicoanálisis, Regatear. 

Agilidad (A): Equitación, Esqui¬ 
var, Lanzar, Nadar, Saltar, Trepar. 

Después de la descripción del mé¬ 
todo va una nueva tabla de habilida¬ 
des de profesión que reúne las que 
aparecen en las reglas propiamente 
dichas y el libro de referencia de los 
años 20, con alguna modificación, y en 
la que las habilidades nuevas llevan al 
lado, y entre paréntesis, el % base. 


Vamos con ello: 

1. Se tiran las características 

FUE, CON, POD, DES y APA 4DÓ 
(las 3 mejores) 

TAM e 1 NT 3D6 

(las 2 mejores) + 6 

EDU 4D6 

(las 3 mejores) + 3 

2. Se determinan los parámetros 
que dependen de las características: 
Idea, Conocimientos y Suerte, puntos 
de vida y de magia, COR iniciaC boni¬ 
ficación o penalización al daño, Es¬ 
quivar, y Leer/Escribir inglés. 


denominada Correr, que pertenece al 
grupo de la Agilidad, y que depende 
básicamente de la edad. Los paráme¬ 
tros básicos son: 16-25 años, 10; 26-35, 
8; 36-45, ó, etc. Se multiplica ese pará¬ 
metro básico por 5 y ese es el porcen¬ 
taje inicial de Correr (en el que se 
pueden luego invertir puntos para me¬ 
jorarlo). A continuación se anota en 
algún lugar libre de la hoja. 

5. El jugador, según la profesión 
del personaje, y consultando la tabla 
que viene a continuación escoge una 
habilidad profesional por cada año de 
edad por encima de 20 (Es decir: 26 
años, 6 habilidades) y reparte tantos 

untos como su EDÜxlQ entre esas 
abilidades. 

6. Después reparte los siguientes 
untos entre los diferentes grupos de 
abilidades. 

!NTx3 en Conocimientos 
PODx3 en Percepción 
DESx3 en Manipulación 
(21-TAM)x3 en Discreción 
APAx3 en Relación 
FUEx3 en Agilidad 

7. Por último distribuye tantos 
puntos como su INTx5 en cualesquie¬ 
ra habilidad o habilidades de su libre 
elección, personalizando también a 
los personajes mediante nombre, sexo, 
equipo, etc. 


3. Se elige profesión, nombre, sexo, 
nacionalidad y residencia, y se indica 
el lugar o lugares donde se han reali¬ 
zado estudios y los títulos obtenidos. 

4. Se escoge edad. En función de 
la edad que se escoja se puede au¬ 
mentar la EDU, de la siguiente mane¬ 
ra: 16-25 años, +1, 26-35, + 2, etc. Se 
determina también la habilidad nueva 
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LOS QUE ACECHAN 
EN LA OSCURIDAD 


Los fantasmas t un adversario que no 
tiene nada que ver con los Mitos de 
Cthulhu 


En el número 15 de nuestro colega 
y sin embargo amigo TROLL, Fran¬ 
cisco José Campos nos proponía T re- 
cuperar* al demonio para La llamada 
de Cthulhu, mediante un excelente ar¬ 
tículo que confieso haber leído con 
mucho interés, y que me agradó so¬ 
bremanera, Tanto es así, que me puse 
a desempolvar del archivo una serie 
de materiales que había guardado pa¬ 
ra futura publicación, y que comple¬ 
mentan en cierta manera lo escrito 
por él, referidos a fantasmas y otros 
fenómenos fantasmagóricos. Por cier¬ 
to, el autor del material que reproduz¬ 
co a continuación es G ráeme Davis, 
ex-TSR UK, y diseñador de módulos 
británico de renombre. 


Se cree que los fantasmas no son 
sino la fuerza vital incorpórea de seres 
humanos fallecidos, o de seres crea¬ 
dos inadvertidamente por aconteci¬ 
mientos de gran tensión psíquica. Son 
incorpóreos, normalmente solitarios c 
invisibles, y por lo general acechan en 
lugares en los que han tenido lugar ac¬ 
tos violentos o maléficos, atacando a 
los intrusos mediante el uso de varias 
habilidades telepáticas y psicocinéti- 
cas. 

No todos los fantasmas son malig¬ 
nos, y la mayoría de los más inteligen¬ 
tes tiene una razón para sus actos. El 
fantasma de la víctima de un asesina¬ 
to, por ejemplo, puede que tan solo 
ataque a los que se parezcan a su ase¬ 
sino, o penetren en el lugar de su 
muerte. Esto no quiere decir que no 
haya fantasmas completamente malé¬ 
ficos, y que se dediquen a atormentar 
a los vivos. Cada fantasma es una caso 
aparte, y sus acciones vendrán gober¬ 
nadas por sus habilidades personales y 
su historia pasada. 


Atributos 

Como quiera que no posee cuerpo, 
un fantasma no dispone de atributos 
físicos como FUE, CON o DES. Se 
puede generar su TAM para orientar 
sobre sus Materializaciones visuales 
(ver más adelante). Su principal atri¬ 
buto es el POD, que gobierna las ha- 
bilidades de que dispone, y del que 


dependen sus puntos de magia, que 
actúan como puntos de vida. Todo da¬ 
ño causado a un fantasma se resta de 
sus puntos de magia, y cuando éstos 
llegan a cero, queda inactivo. Tam¬ 
bién es interesante tener en cuenta su 
INT a la hora de decidir sus acciones. 


Combate 

Debido a su estado inmaterial, los 
fantasmas no pueden atacar o ser ata¬ 
cados por me ai os físicos, aunque sí se 
les podría atacar con un arma encan¬ 
tada a tal efecto (mediante un hechizo 
de Encantar), Un arma encantada 
causa la mitad del daño normal, que 
se resta de los puntos de magia tal y 
como se ha dicho antes. Como quiera 
que un fantasma suele ser invisible, 
sólo se le puede atacar de esta forma 
cuando está Materializado visualmen¬ 
te. 

Descripción de las habilidades del 
fantasma 

(Nota: Siempre que nos refiramos 
al coste para el fantasma de una de es¬ 
tas habilidades, estaremos hablando 
de puntos de magia) 

Manifestaciones menores 

7. Frío. Causa un frío intenso pero 
inofensivo en un radio de 6 m. Cuesta 
2 puntos los primeros 5 asaltos y 1 por 
asalto después. 

2. Polvareda . Hace que papeles, 
hojas, polvo, ote. se agiten de forma 
antinatural. Cuesta 1 punto y se puede 
mantener durante 5 asaltos, 

3 . Corriente de aire . Puede utilizar¬ 
se para cerrar puertas de golpe, apa¬ 
gar velas, etc. Cuesta 1 punto. 

4. Luz. Crea, o bien un cierto nú¬ 
mero de íucecitas diminutas y parpa¬ 
deantes en un radio de 1 m, o una bola 
de luz de 25 cm de diámetro, parecida 
a un fuego fatuo. Cuesta 2 puntos los 
primeros 5 asaltos y 1 por asalto des¬ 
pués. 

5. Líquido . Permite que el fantas¬ 
ma se manifieste en charcos de fango, 
sangre, limo, etc. Cuesta 4 puntos y Tos 
charcos desaparecen en 2D10 asaltos. 

6. Niebla. Crea una neblina espesa 
en un área cerrada de no más de 3 m 
de radio. Cuesta 2 puntos ios primeros 
5 asaltos y 1 punto por asalto después. 


Puede disiparse si hay viento o co¬ 
mentes de aíre. 

7. Ruido. Genera un mido a elec¬ 
ción del fantasma (gemidos, golpes, 
etc.). Cuesta 1 punto y dura 5 asaltos. 

8. Olor. Crea una atmósfera irres¬ 
pirable en un radio de 3 m. Cuesta 2 
puntos los primeros 5 asaltos y 1 por 
asalto después. Puede desaparecer si 
hay una fuerte corriente de aire o si 
hace viento. 

Manifestaciones mayores 

7. Comunicación , Permite que el 
fantasma envíe un mensaje en forma 
de imágenes telepáticas a una persona 
viva. Cuesta 2 puntos por mensaje 
(que dura un asalto) más 1 punto por 
cada 20 puntos de COR del receptor. 
Si éste último pasa su tirada de COR, 
no recibe el mensaje, 

2. Temor : Crea un sentimiento ge¬ 
neral de inquietud y tensión en un ra¬ 
dio de 9 m. Cuesta 5 puntos y dura 10 
asaltos. Todo personaje dentro de la 
zona afectada debe tirar COR cada 
asalto, perdiendo 1 punto cada vez 
que falle. Todo aquél que pierda 4 
puntos de COR huirá despavorido, 
con lo cual dejará de perder COR, pe¬ 
ro seguirá tirando cada asalto, no de¬ 
jando de correr hasta que supere su 
pánico. 

3 . Apagar luz , Cuesta 1 punto si se 
trata de una vela, lámpara de aceite, 
etc., 2 si es una luz de gas, y 3 si es una 
lámpara eléctrica o a pilas. La luz se 

S ará durante 5 asaltos, y un gasto 
la mantendrá apagada otros 10 
asaltos. 

4 . Ilusión. Es como la Niebla, pero 
cuesta el doble. El fantasma puede 
crear imágenes de cualquier descrip¬ 
ción dentro de la niebla. Si esto se ha¬ 
ce para engañar a alguien que esté mi¬ 
rando (en lugar de, por ejemplo, para 

comunicarse), la víctima tiene acre- 

cha a una tirada de INTx4 para inten¬ 
tar darse cuenta de que se trata de 
una ilusión, 

5. Mover objeto. Una forma menor 
de psicoquinesis, que puede hacer 
moverse a cualquier objeto suelto (es 
decir, que no esté fijo o firmemente 
cogido) a una velocidad no superior a 
los 4’5 Km/h. Cuesta 1 punto por cada 
5 Kg de peso y dura un asalto. Puede 
utilizarse agresivamente. 
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FUE 
CON 
TAM 
INT 
POD 
DES 

Movimiento 


3D6 

3D6 

4D6 



Arma: Sólo habilidades 
* 

Armadura: No. 

COR: A menos que en la descripción de las habilida¬ 
des individuales, que se detalla más adelante, se esta¬ 
blezca otra cosa, las pérdidas de COR serán como si¬ 
gue. 

Ser testigo de una Manifestación menor: 0/1D2. 

Ser testigo de una Manifestación mayor: 0/1D4. 
Sufrir un Ataque menor: 0/1D4 + 2. 

Sufrir un Ataque mayor: 0/1D6 + 2. 


POD 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 
11 
12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 


Tabla de habilidades 
de los fantasmas 


Manif. 

mayor 

1 

1 

1 

2 

2 

2 

3 

3 

4 

4 

5 
5 

5 

6 
6 
7 
7 

7 

8 
8 
8 


Manií, 

menor 


1 

1 

1 

2 

2 

3 

3 

3 

3 

4 

4 

5 

5 

ó 

6 
6 

7 

8 


Alaque 

menor 


1 

2 

2 

3 

3 

3 

3 

4 

4 

5 

5 

6 
6 
6 
7 

7 

8 


Ataque 

mayor 


i 

i 

1 

2 
2 
2 
2 
3 


3 

3 

3 


6. Romper. Ocasiona la explosión 
violenta de un objeto de cristal, cerá¬ 
mica o cualquier sustancia frágil simi¬ 
lar, generando una lluvia de fragmen¬ 
tos en un radio de 1’5 m. Todo aquél 
que se encuentre en ese área debe ti¬ 


rar Suerte, y si falla recibe una serie 
de pequeños cortes, además de tener 
que sacudirse los fragmentos de la ro¬ 
pa y los zapatos antes de poder seguir 
actuando. Si la tirada de Suerte es 00 
las laceraciones son más serias, cau- 


labilidades del Fantasma 


A Manifestaciones menores 

X. Frío 

2. Polvareda 

3. Corriente de aire 

4. Luz* 

5. Líquido 

6. Niebla* 

7. Ruido 
8* Olor 

C Ataques menores 

1. Control peq. animales 

2. Fascinación* 

3* Vislumbre* 

4. Lanzar objeto 

5. Influencia* 

6. Laceración 

7. 

8 


B. Manifestaciones mayores 

L Comunicación* 

2. Temor 

3. Apagar luz* 

4. Ilusión* 

5. Mover objeto 
ó. Romper 

7. Forma cambiante* 

8. Materialización visual* 

D. Ataques mayores 

1. Envejecimiento* 

2. Ceguera* 

3. Toque frío* 

4. Ataque ilusorio* 

5. Pesadilla* 

6. Posesión* 

7. Violencia psíquica* 

8. Control* 


1 ■ kJLvi-" 

Empujar 
L Alarido* 

* Estas habilidades sólo pueden utilizarse de noche 

El número de habilidades que puede utilizar un fantasma viene gobernado por su POD 
(el hecho de que sus puntos de magia puedan aumentar no le proporciona habilidades 
adicionales). Una vez calculado el número de habilidades en la tabla que viene a continua* 
eión, el guardián las puede escoger al azar o seleccionarlas a su gusto. Nótese que algunas 
de ellas son prerrequisitos para otras (Para más detalles, consultar la descripción de las 

habilidades). 


sando 1-2 puntos de daño, y podiendo 
causar la pérdida de un ojo. Esta habí* 
lidad cuesta 4 puntos. 

7. Forma cambiante . Sólo se utiliza 
en conjunción con la Materialización 
visual, y permite que ésta oscile conti¬ 
nuamente, confundiendo a los que la 
presencian y haciendo perder 1/1D4 
puntos de COR adicionales. Cuesta 1 
punto por cada 5 asaltos, lo cual se su¬ 
ma al coste de la materialización. 

8. Materialización visual El fantas¬ 
ma puede hacerse visible en una de 
dos formas: O bien como era en vida, 
o bien como un cadáver que lleve 2-3 
meses en descomposición. Cuesta 3 
puntos los primeros 5 asaltos y 1 cada 
5 asaltos después. Los que le ven pier¬ 
den 1/1D4 + 2 puntos de COR si esco¬ 
ge la segunda forma. 

Ataques menores 

1, Controlar pequeños animales. Le 
permite dirigir las acciones de hasta 
100 insectos, 50 ratones o 20 ratas o 
murciélagos, o parecido número de 
otros pequeños animales. Puede indi¬ 
cárseles que realicen cualquier acción, 
incluyendo el atacar hasta a dos per¬ 
sonajes en un momento dado. Cada 
ataque inflingirá 1 punto de daño por 
asalto, pero el fasntasma debe perma¬ 
necer al menos a 3 m de distancia pa¬ 
ra mantener el control, y los animales 
no podrán vencer ningún tipo de aver¬ 
sión natural que posean, como por 
ejemplo hada el fuego. Cuesta 5 pun¬ 
tos y dura hasta 5 asaltos. 

2. Fascinación . Sólo puede utilizar¬ 
se en conjunción con una manifesta¬ 
ción visible de algún tipo, y puede din- 
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girse contra una víctima por cada 5 
puntos de magia iniciales del fantas¬ 
ma. Cada víctima debe tirar COR o 
quedar fascinada contemplando la 
materialización* Cuesta 3 puntos por 
víctima y cada asalto después del ini¬ 
cial ésta dispone de una tirada de 
INTx5 para intentar romper la fasci¬ 
nación* Gastando otro punto por vícti¬ 
ma, el fantasma puede atraerlas hacia 
la manifestación* Conforme avanzan, 
las víctimas deben tirar Suerte cada 
asalto con una penalización acumula¬ 
tiva del 5% para evitar un tropezón o 
el choque contra algún obstáculo. El 
fantasma puede llevar a las víctimas 
deliberadamente hacia lugares poli¬ 
posos, La fascinación dura hasta que 
la víctima toca la manifestación, o has¬ 
ta que la víctima es atacada, tocada o 
devuelta a la realidad por cualquier 
otro medio. Cuando la fascinación se 
rompe para una de las víctimas, la ma¬ 
nifestación debe acabarse, indepen¬ 
dientemente de su duración normal. 
Las víctimas que han sucumbido a una 
fascinación pierden 1 punto de COR 
si fallan la tirada. 

Z .Vislumbre, Forma limitada de la 


Materialización visual, y puede utili¬ 
zarse para atacar los nervios de una 
sola víctima* Cuesta 2 puntos y me¬ 
diante ese gasto, el fantasma puede 
hacer que su imagen aparezca furtiva¬ 
mente en espejos, paneles de vidrio o 
cualquier otra superficie reflectante a 
la que mire la víctima escogida, du¬ 
rante un período de 10 asaltos. El ata¬ 
que puede prolongarse 5 asaltos más 
gastando 1 punto adicional, pero no 
debe sobrepasar los 15 asaltos. La víc¬ 
tima debe tirar COR, perdiendo 1 
punto cada dos tiradas fallidas. 


4. Lanzar objeto , Permite arrojar 
un objeto de hasta 5 Kg de peso, con 
un coste de 2 punto por cada Kg, 
Cuando se utiliza para atacar, el pro¬ 
yectil tiene una probabilidad del 45% 
de alcanzar el blanco e inflinge 2 pun¬ 
tos de daño por cada Kg de peso. 

5. Influencia * Sólo puede usarse en 
conjunción con una Comunicación* El 
fantasma fuerza a la víctima a realizar 
una tirada de POD contra POD y si 
vence puede obligarla a que realice 
una acción sencilla, en la que no se 
empleen más de dos asaltos, y que no 
tenga carácter homicida o temerario. 
Una vez realizada, la víctima no recor¬ 
dará ni la Comunicación ni la acción 
realizadas. Cuesta 1 punto por cada 
10 puntos de COR de la víctima. 

6* Laceración * Gastando 4 puntos 
el fantasma puede causar un pequeño 
rasguño o mordisco, que aparece en el 
cuerpo de la víctima, ocasionándole 1 
punto de daño, 

7* Empujón. Gastando 3 puntos el 
fantasma puede atacar a una víctima 
con un gofpe psicqcinético que acierta 
de forma automática y causa el mismo 
daño que un puñetazo normal* la vícti¬ 
ma debe también tirar DESx5 para 


evitar irse al suelo debido a la fuerza 
del golpe* Esta habilidad no puede 
utilizarse si el fantasma está Material!- 
zado visual mente, 

8* Aullido * Sólo puede utilizarse 
con una manifestación de Ruido* Eí 
fantasma genera un terrorífico aullido, 
que le cuesta 3 puntos, que hiela la 
sangre de todos tos que puedan oirlo, 
y que obliga a una tirada de COR, Los 
que fallen pierden COR como en 
cualquier otro Ataque menor* 

Ataques mayores 

1* Envejecimiento. Este ataque es 
similar al Toque frío (ver más adelan¬ 
te), pero en lugar de producir daño fí¬ 
sico, la víctima debe tirar en porcenta¬ 
je el producto de multiplicar los pun¬ 
tos de magia que tenga en ese mo¬ 
mento x5. Si falla, envejece !D3xlO 
años. Por cada 10 años de envejeci¬ 
miento la víctima debe tirar Suerte o 
perder 1 punto de FUE, DES o CON 
(determinado al azar). Por cada punto 
de características perdido por la vícti¬ 
ma, el fantasma gana 1D3 puntos de 
magia, procedentes de la energía vital 
de aquélla. Esta habilidad cuesta 5 
puntos y sólo puede utilizarse una vez 
contra una determinada víctima* 

2* Cernerá * Cuesta 4 puntos, y la 
víctima debe tirar resistencia de su 
POD contra el del fantasma . Si falla, 
queda cegado durante un número de 
horas igual a los puntos de magia ini¬ 
ciales del fantasma y debe tirar COR 
cada hora, Q/1D2 puntos. 

3. Toque frío, vSólo puede utilizarse 
en combinación con una Materializa¬ 
ción visual. El fantasma gasta 7 puntos 
(aparte los de la materialización) y ha¬ 
ce que una de sus manos se vuelva se- 
mi-material, pudiendo atacar con ella 
una sola vez. La probabilidad es la 
misma que la de un ataque de puño 
normal, cuasando 1D4 puntos de daño 
y requiriendo de la víctima una tirada 
de CONxS para evitar un ataque car¬ 
díaco (Fallar implica una segunda ti¬ 
rada de CONxS para sobrevivir, amén 
de quedar incapacitado 3Q-CON 
días), la mano puede ser atacada físi¬ 
camente, pero su pequeño tamaño y 
su naturaleza semi-material imponen 
un -25 a todos los ataques que se le 
hagan. El daño que se cause a la mano 
se resta de los puntos de magia del 
fantasma. Esta habilidad puede utili¬ 
zarse una sola vez por noche* 

4. Ataque ilusorio. Sólo puede utili¬ 
zarse combinado con una Materializa¬ 
ción visual. Cuesta 4 puntos adiciona¬ 
les, y obliga a la víctima a tirar POD 
contra el del fantasma. Si este gana, 
causa un ataque cardíaco parecido al 
del Toque frío (a menos que se consi¬ 
ga tirar CONxS). Sólo puede realizar¬ 
se un ataque por materialización. 

5* Pesadillas * Sólo puede utilizarse 
combinado con una Comunicación, y 
mediante su uso el fantasma se intro¬ 
duce en los sueños de la víctima cuan¬ 


do esta duerme. Si el fantasma consi¬ 
gue vencer en una tirada de POD con¬ 
tra POD, la víctima debe tirar COR o 
perder IDó puntos* Esta habilidad 
cuesta 3 puntos adicionales. 

6. Posesión. Para poseer a una víc¬ 
tima, un fantasma puede gastar los 
puntos que desee, provocando una ti¬ 
rada de resistencia de esos puntos 
contra el POD de la víctima* Si lo con¬ 
sigue, ocupa el cuerpo de ésta, que 
queda totalmente sometida a su vo¬ 
luntad. Cada 2 asaltos la víctima pue¬ 
de tirar PQDx5, y si consigue la tirada 
puede provocar una nueva tirada de 
POD contra el POD del fantasma; Si 
la consigue íe habrá expulsado* El fan¬ 
tasma puede retirarse voluntariamen¬ 
te en cualquier momento, pero si el 
cuerpo poseído muere, debe tirar 
PODx5 para no ser destruido, revir¬ 
tiendo a la forma de fantasma si consi¬ 
gue la tirada. Cuando un cuerpo po¬ 
seído es abandonado por el fantasma, 
o la víctima consigue expulsarlo, ésta 
debe realizar una tirada de CGNx5 
para evitar morir de inmediato, y des¬ 
pués una segunda contra la mitad de 
la COR, 1D4/1D10 puntos. 

7. Violencia psíquica * Cuesta 6 
puntos de POD y obliga a una tirada 
de resistencia de POD contra POD* Si 
el fantasma gana, la víctima hará una 
tirada de COR, Si la falla pierde tanta 
COR como la mitad de los puntos de 
magia que le queden al fantasma. Si la 
consigue, sólo pierde la mitad de la ci¬ 
fra anterior. Si el ataque falla, la vícti¬ 
ma debe tirar COR, 0/1D4* 

8. Control * Esta habilidad sólo pue¬ 
de manifestarse combinada con una 
Manifestación visual* El fantasma 
puede atacar a una víctima que duer¬ 
ma, a la manera de los sücubos de los 
que hablan las leyendas, y controla los 
sueños de ésta hasta el amanecer o 
hasta que se le interrumpa. El fantas¬ 
ma puede invertir los puntos que de¬ 
see, con los que se tirará resistencia 
contra el POD de la víctima cada ho¬ 
ra* Cada vez que el fantasma gane la 
tirada, la víctima pierde 1 punto de 
POD (no de magia) que se suma al 
POD (no a los puntos de magia) del 
fantasma* Al despertar, la víctima de¬ 
be tirar COR, 3/1D4 + 2 puntos. Si el 
POD de la víctima queda reducido a 
0, muere al serle absorbida toda la 
energía vital por el fantasma* 

Cómo recuperar puntos de magia 

Los fantasmas recuperan 2 puntos 
de magia cada 24 horas; Si se les redu¬ 
ce a 0 puntos quedan temporalmente 
desactivados pero no destruidos, aun¬ 
que un Exorcismo realizado en estas 
circunstancias tiene un 100% de pro¬ 
babilidades de éxito sin pérdida algu¬ 
na de POD para el cxorcista. 

Tipos especíales de fantasma 

Los siguientes son tipos de fantas¬ 
mas comunes en el folklore británico, 
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en el formato usual de monstruos de 
La llamada de Cthulhu , La lista no es 
y los guardianes son libres de anadir 
cuanto deseen. 


E 


Banshee 

La Banshee es exclusivamente un 
espíritu femenino, y normalmente se 
aparece a una familia en particular o 
en un edificio determinado. En algu¬ 
nos casos es el fantasma de una mujer 
joven que murió violentamente en di¬ 
cho lugar y en otros puede tratarse de 
una mujer de la familia que muriera 
joven. 

Durante la mayor parte del tiempo 
la Banshee está inactiva. Gime para 
vaticinar la muerte de algún miembro 
de la familia a la que está ligada, y a 
menudo se la oye pero no se la ve. 
Donde ha sido posible registrar Mani¬ 
festaciones visuales, se la describe co¬ 
mo una mujer joven y a menudo her¬ 
mosa, de largos cabellos, complexión 
álida y los ojos enrojecidos por el 
anto. 

Una forma variante de Banshee es 
la Bean-Nighe, "la pequeña lavandera 
del vado", y se cree que se trata del es¬ 
píritu de una mujer que murió de par¬ 
to y está condenada a existir como 
fantasma hasta que transcurra el tiem¬ 
po que le hubiera tocado vivir normal¬ 
mente, Es siempre visible, y aparente¬ 
mente está lavando ropa en un río, ro¬ 
pa que no es sino el sudario de alguien 
que está a punto de morir en la familia 
o en el pueblo con quien está relacio¬ 
nada, Su Materialización visual suele 
presentar normalmente un aspecto de 
mujer más madura que el de la Bans- 
hee. 

Aunque por lo general la aparición 
de uno ae estos espíritus es un presa¬ 
gio de muerte, normalmente a causa 
de edad avanzada o enfermedades, 
ellos no suelen ser los responsables de 
las muertes y raramente son agresivos, 
aunque su lamento es tremendamente 
sobrecogedor. El guardián podrá de¬ 
cretar, por ejemplo, que ia persona a 
quien se aparezca la Banshee debe ti¬ 
rar CONx5 cada vez para sobrevivir 
hasta el día siguiente. Cada aparición 
disminuirá la probabilidad porcentual 
de recuperación mediante medicinas 
u otros medios en una cantidad igual 
al POD del espíritu. 


Características 



Rango 

Media 

FUE 


- 

CON 


- 

TAM 2D6 + 3 

10 


INT 3D6 


10-11 

POD 1D6 + 6 

9-10 


DES 

Habilidades: 

A. Ruido. 



B, Materialización visual 

C. Aullido, 


COR: Según la habilidad utilizada. 


El perro negro 


Suelen aparecer en diversas partes 
de las Islas Británicas. El origen de al¬ 
gunos de ellos es incierto, mientras 
que otros parecen ser la forma adop¬ 
tada por ciertos espíritus humanos. 
Todos aparecen como enormes perros 
negros, del tamaño de un ternero, de 
pelaje abundante y desgreñado, y ojos 
que brillan ferozmente. En la mayor 
parte de las ocasiones se les ve sólo de 
paso, y no prestan atención a nadie 
con quien se encuentren. Se sabe que 
algunos han aparecido como presagio 
de muerte, igual que las Banshee, 
mientras que otros montan guardia en 
cementerios y algunos han prestado 
ayuda a personas que se enfrentaban a 
peligros inesperados. Una historia re¬ 
lata que cierto viajero se encontró 
acompañado por un Perro negro 
cuando viajaba de noche por un bos¬ 
que, y después supo que enemigos su¬ 
yos planeaban atacarle, siendo disua¬ 
didos por la presencia del animal. 
Otra explica que un Perro negro impi¬ 
dió al acceso al muelle a la tripulación 
de un pesquero que iba a embarcar 
para una expedición nocturna. Al 
amanecer se desató una repentina tor¬ 
menta que hubiera hecho zozobrar el 
barco con toda seguridad si éste hu¬ 
biera estado en alta mar. Sin embargo, 
y como regla general, este tipo de se¬ 
res no suelen interferir y no quieren 
que se interfiera con ellos. Cualquiera 
que intente aproximarse a ellos, ha¬ 
blarles, atacarles o imedirles conti¬ 
nuar su camino, será atacado median¬ 
te Violencia psíquica y el Perro negro 
seguirá después su camino. 


Características 


FUE 

Rango 

Media 

CON 

* 

- 

TAM 

INT 

2D6+6 13 

3D6 

10-11 

POD 

DES 

1D6 + 10 13-14 

- 

Habilidades: 



A. Ninguna. 

B. Manifestación visual, 

C. Ninguna. 

D. Violencia psíquica. 

COR: 1 punto por ver al Perro negro, 
y de lo contrario no hay pérdida de 
COR a menos que ia víctima sea ata¬ 
cada, En muchos casos se les puede 
confundir con perros normales gran¬ 
des. 


psicocinéticos para lanzar objetos de 
un lado para otro en cualquier habita¬ 
ción que ocupe la víctima. Algunas 
teorías mantienen que muchos Polter- 
geists, si no todos, son en realidad 
pulsos incontrolables de energía tele¬ 
cinética latente por parte de la vícti¬ 
ma, y no manifestaciones fantasmales 
en sí; Sin embargo, aquí asumiremos 
que se trata de fantasmas. 

Características 


FUE 

Rango 

Media 

CON 

- 

- 

TAM 

- 

- 

INT 

2D6 

7 

POD 

2D4 + 4 

9 

DES 

- 

- 

Habilidades: 



A, Polvareda, Corriente de aire, 
Ruido, 

B. Mover objeto, Romper, 

C. Lanzar objeto, Empujar, 

D, Ninguna, 

(Nótese que no todos los Polter- 
geisís tendrán todas estas habilidades) 
COR: Según las habilidades utili¬ 
zadas. 


E! Fuego fatuo 

Suelen frecuentar lugares agrestes, 
con una predilección especial por las 
zonas pantanosas o húmedas. Se ma¬ 
nifiestan como bolas de luz flotante y 
se aparecen a los viajeros intentándo¬ 
les dirigir hacia las zonas de arenas 
movedizas. Se rumorea que algunos 
pueden alimentarse de la energía vital 
de las víctimas que se ahogan en los 
cenagales, quizá utilizando una va¬ 
riante de la habilidad de Control Po¬ 
dría suceder que estos espíritus no re¬ 
cuperaran puntos de magia de la for¬ 
ma normal, y los repusieran de esta 
forma. El tema queda abierto para 
que el guardián decida ío que crea 
más oportuno. 

Características 


Rango Media 

FUE 

CON 

TAM 

INT XDó 3-4 

POD 2D4 + 2 7 

DES 


El Poltergeist 

Es un fenómeno de interiores, y 
suele frecuentar a una persona con¬ 
creta (típicamente una adolescente). 
Parece ser más travieso que maléfico, 
y utiliza un amplio abanico de poderes 


Habilidades: 

A, Luz, 

B, Ninguna v 

C, Fascinación, 

D, Control (ver más arriba), 

COR: Según las habilidades utili¬ 
zadas. 
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CONSEJOS 

PARA LOS GUARDIANES 


Esta a modo de guía alfabética de! 
buen hacer cthulhoideo tiene como 
objetivo centrar a los guardianes 
debutantes (y a algunos que aunque no 
lo son lo parecen) en la ortodoxia del 
juego. Nótese que ello no quiere 
representar ningún tipo de cortapisa ni 
de reglamentación férrea? sino que más 
bien se trata de reflexiones en letra 
impresa para que quien lo desee pueda 
utilizar lo que mejor le convenga a fin 
de dar más profundidad a las partidas 
y que ello redunde en una mayor 
satisfacción lúdica . Comenzamos por 
la A, 

Ambiente 

Todos están de acuerdo en ello: 
La llamada de Cthulhu es sobre iodo 
un juego de ambiente. La riqueza y las 
sutilidades que encierra no pueden re¬ 
velarse a menos que alrededor de la 
mesa de juego reme una cierta "ten¬ 
sión 1 . En tas mejores partidas, esta 
tensión puede adoptar la forma de 
una angustia latente que desemboca a 
veces en auténtico pavor, profundo e 
irrazonable. Algunos especialistas 
pretenden que Lovecraft creía en re¬ 
alidad en las historias que escribía. En 
el juego, el guardián debe persuadir a 
los jugadores de que lo que hacen no 

es solamente "jugar 3 . 

El cuadro en el que se desarrolla 
la partida es un factor esencial. Las 
aventuras que se juegan en salas rui¬ 
dosas, con la calefacción a tope y de¬ 
masiada luz tienen todos los números 
para ser decepcionantes o, en el peor 
de los casos, ¡aburridas! La llamada 
de Cthulhu aprecia las sombras, el 
polvo y el silencio. Por tanto, ¿por qué 
no dejarse llevar de vez en cuando por 
la fantasía?: Probad de jugar a ia luz 
de las velas, en un sótano que huela a 
moho, lejos de todo lo que os pudiera 
recordar los aspectos más tranquiliza- 


dores de la civilización (TV, equipo 
de música, etc.). Pronto veréis que m* 
cluso los guardianes pueden tener 
miedo, eso sin contar con el hecho de 
que las velas tienden a provocar som¬ 
bras siniestras que están en perfecta 
concordancia con la atmósfera de mis¬ 
terio macabro que debería reinar du¬ 
rante la partida. 


Bibliografía 

Para jugar y dirigir bien La llama¬ 
da de Cthulhu es indispensable cono¬ 
cer sus clásicos. 

Alianza Libro de Bolsillo 

Los Mitos de Cthulhu, n a 194 
Viajes al Otro Mundo (ciclo de 
Randolph Cárter), n Q 30ó 

La Habitación Cerrada, n° 609 
El Caso de Charles Dexter Ward, 

ñ? 721 

El Horror de Dunwich, 772 

En la Cripta, n a 786 

Los que vigilan desde el Tiempo, 

n a 807 

En las Montañas de la Locura, n a 
843 

Dagón, n a 891 

El Clérigo Malvado, n ü 963 

El Rastro de Cthulhu (August 

Derlcth), n a 1312 

La Máscara de Cthulhu (id.), n Q 
1336 

Valdemar Ed$,, Los Hongos de 
Yuggoth 

Ed, Acervo, El Horror que nos 
acecha (Robert Bioch) 

(Mi agradecimiento a Lluis Salva¬ 
dor por confeccionar esta lista) 


Comunicaciones 

Más que ningún otro juego de rol. 
La llamada de Cthulhu está dirigido 


hacia la comunicación. Gracias a tres 
habilidades bien diseñadas (Charlata¬ 
nería, Discusión y Elocuencia) permi¬ 
te a los jugadores una multitud de in¬ 
teracciones con el universo del juego. 
Pero lo que hace falta es utilizar co¬ 
rrectamente estas habilidades. 

Contrariamente a lo que creen de¬ 
masiados novatos, comunicarse en 
LLC (abreviatura de La llamada de 
Cthulhu que me acabo de sacar de la 
manga y que brindo a los lectores para 
su uso) no es una cuestión de tiradas 
de dados. Un jugador no debería^ de¬ 
cir nunca una aberración como: "tiro 
Elocuencia" o "hago una tirada de 
Charlatanería". Debe primero hablar 
con el guardián como si éste fuera el 
interlocutor de su personaje, y en fun¬ 
ción de sus declaraciones y de los ar¬ 
gumentos empleados se le permitirá 
(o no) hacer una lirada de la habilidad 
que el guardián estime más apropiada 
para la situación, pudiendo éste boni¬ 
ficar o penalizar dicha tirada (p. ej. 
con un + o un -20), o incluso conside¬ 
rar que el intento ha tenido éxito auto¬ 
máticamente, ¡El juego de rol es así! 


Combates 

Es desolador el constatar cuántos 
investigadores se pasean por Boston 
llevando un cañón del 75 a remolque 
de su Ford modelo T. Resulta que los 
jugadores se dan cuenta enseguida de 
que los combates en LLC están a me¬ 
nudo desequilibrados, y con la poco 
avisada complicidad del guardián in¬ 
tentan paliar como pueden semejante 

injusticia*. 

Este tipo de actuaciones no puede 
aceptarse en ningún caso. Aparte ser 
absolutamente irreales (¿cómo creéis 
que reaccionaría la policía si viera a 
alguien paseándose por ahí con armas 
de guerra de grueso calibre?) son 
también contrarias al espíritu del jue¬ 
go, el encanto del cual radica en el ca¬ 
rácter ^desesperado* de sus aventuras. 
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La supervivencia en LLC es todo un 
problema, y debe seguir siéndolo. En 
contrapartida, y como bien dicen las 
reglas, el guardián no debe nunca 
comportarse como un enemigo de los 
investigadores, quienes ya van servi¬ 
dos con sus problemas sin que haga 
falta que el guardián aporte su granito 
de arena. 

Por su parte, los jugadores deben 
saber que, si bien las armas pueden 
ser útiles, no permiten resolverlo todo. 
Un poquito de reflexión vale a veces 
más que un bombardeo artillero. 


Cordura 

Elemento extremadamente innova¬ 
dor de las reglas, la COR no debe ol¬ 
vidarse en ningún momento, dado que 
constituye un auxiliar precioso para el 
guardián. En efecto, a medida que és¬ 
ta se funde, los jugadores notan que 
poco a poco e insensiblemente van 
perdiendo el control de sus persona¬ 
jes, algo a veces más difícil de aceptar 
que una muerte honrosa. 

No hay que abusar tampoco de las 
tiradas de COR. Si un personaje ve un 
gato negro, ello no tiene por qué dese¬ 
quilibrarle psicológicamente. Algunos 
escenarios oficiales son a veces dema¬ 
siado duros, imponiendo tiradas poco 
justificables, por lo cual hay que estar 
al tanto e ignorarlas olímpicamente. 
Al fin y al cabo, el guardián eres tú, 
¿no? 

En la medida de lo posible, habría 
que procurar que los jugadores inter¬ 
pretaran los desarreglos psicológicos 
de que son víctimas sus personajes. 
No siempre es fácil, pero una bonita 
paranoia o una agorafobia exacerbada 
pueden dar ocasión a más de uno de 
revelar un temperamento artístico in¬ 
sospechado. ¿Por qué privarse de 
ello? 


Disimulación 


Un gran defecto compartido por 
muchos guardianes es permitir qwuc 
ios jugadores hagan todas las tiradas 
de dado. Grave error, puesto que por 
razones de realismo evidentes el guar¬ 
dián debe considerar que algunas tira¬ 
das forman parte de su 'dominio re¬ 
servado’. Así por ejemplo, las tiradas 
de Descubrir no pueden ser efectua¬ 
das por los jugadores puesto que si no 
encuentran nada en el curso cíe un re¬ 
gistro no tienen por qué saber si real¬ 
mente no había nada que encontrar o 
si sencillamente han fallado la tirada. 
Esto puede ser válido para la mayoría 
de las tiradas de habilidades (una tira¬ 
da de Mecánica no puede arreglar al¬ 
go que no tiene arreglo) pero tampo¬ 
co es aconsejable abusan Si el guar¬ 
dián realiza todas las tiradas de dado 


los jugadores pueden tener la impre¬ 
sión de no ser más que espectadores. 
Todo es cuestión de mesura. 


Homor 

¿Os habéis dado cuenta de que en 
los cines, cuando se proyecta una pelí¬ 
cula de terror, parte de los espectado¬ 
res tiene una molesta tendencia a reír¬ 
se estúpidamente en los momentos 
más intensos de la trama? Esta actitud 
esconde una debilidad muy extendida; 
El miedo a tener miedo. Incluso los 
jugadores de LLC pueden ser a veces 
víctimas de ella, y no es raro ver parti¬ 
das que se convierten en astracanadas 
cuando los investigadores llevan las de 
perder. Sin embargo, existen algunos 
recursos sencillos para que el guar¬ 
dián mantenga un espíritu de juego 
correcto alrededor de la mesa. 

Paradójicamente, la manera de 
asustar por completo a los jugadores a 
lo largo de la partida es permitirles 
que se rían un poco al principio. To¬ 
cias 1 as_ aventuras cthulhoideas están 
construidas según el principio del 
'crescendo': Se empieza en poca cosa 
y se termina con un final apoteósieo. 
Durante la primera fase del módulo, 
generalmente consagrada a las investi¬ 
gaciones documentales, no es difícil 
hacer broma. Un PNJ excéntrico o 
una situación rocamboiesca permiti¬ 
rán que todos se relajea un poco pero 
¡atención] ¡Cuando el horror empieza 
a instalarse, poca broma! En esos mo¬ 
mentos el guardián debe saber utilizar 
una cierta 'crueldad', no dejando ni un 
instante de respiro a los personajes. 


Magia 

¿Para qué puede servir la magia en 
LLC? ¿Para invocar (entre otras) a 
criaturas espantosas que se complace¬ 
rán devorando a los que las han con¬ 
vocado? ¡Pues vaya! 

De hecho, no hay que perder de 
vista que la magia es un arma reserva¬ 
da esencialmente a los 'malos'. El uni¬ 
verso de Lovecraft no tiene nada que 
ver con el de Tolkien, y LLC no es si¬ 
nónimo de AD&D, Si vuestros juga¬ 
dores quieren aprender los hechizos 
que contiene un grimorio, dejadles. 
De todos modos no tendrán demasia¬ 
da ocasión de utilizarlos. Mientras 
tanto, vosotros podéis desinteresaros 
de ese aspecto de las cosas. 

Por contra, y si queréis, nada os 
impide diseñar vuestros propios he¬ 
chizos de defensa, pero en este caso 
procurad no desequilibrar el juego 
transformando a los investigadores en 
pálidas copias de magos de 15° nivel 
de siniestra memoria... 


Miedo 


El miedo es una sensación genera¬ 
da esencialmente por lo desconocido. 
Así como es posible tener miedo a 
muchas cosas (p, ej. t un gamberro 
bien armado), el verdadero pánico, 
esa sensación abisal de la que Lo ve- 
craft era el gran especialista, nace 
siempre de la ignorancia. Como mu¬ 
chas otras, esta sencilla regla psicoló- 
ica se aplica perfectamente al juego 
e rol. Esta es la razón por la cual en 
LLC es siempre indispensable poten¬ 
ciar las dudas y las preguntas que se 
hacen los jugadores. Durante la parti- 
V que hacerles sentir aue no son 


da, hay que 


más que peones en el gran tablero 
cósmico, manteniendo cuidadosamen¬ 
te el 'suspense', E incluso cuado el es¬ 
cenario Ha termninado no hay por qué 
revelar la ultima palabra de la historia, 
con lo cual siempre podrán imaginar¬ 
se lo peor. 


Narración 


Algunas técnicas cuasi cinemato¬ 
gráficas pueden acentuar el clímax an¬ 
gustioso de una aventura si se em¬ 
plean convenientemente. 

El exorcista fue una película que 
provocó una verdadera revolución en 
en campo del terror allá por los 70. Su 
eficacia radicaba en parte en la banda 
sonora, en la que se alternaban ruidos 
casi inaudibles con sonidos sob^am¬ 
plificados. Ello creaba rápidamente 
una excitación al límite de lo soporta¬ 
ble, lo cual desconcertaba plenamente 
a los espectadores. Esta técnica puede 
emplearse perfectamente en LLC, y 
para ello basta con que el guardián 
adopte la costumbre de 'modular' sus 
frases. Cuando el escenario llega a 
una fase en la que el misterio se espe¬ 
sa, conviene hablar lenta y suavemen¬ 
te, como si el mismo hecho de explicar 
la situación constituyera una amenaza. 
Por el contrario, cuando ésta última se 
revela (descubrimiento macabro, apa¬ 
rición, etc.) hay que hablar con un to¬ 
no más fuerte y espasmódico. Está 
claro que hace falta un poco de prác¬ 
tica para que los jugadores no noten 
de inmediato el truco pero, bien apli¬ 
cada, es una táctica que arroja unos 
resultados a menudo sorprendentes. 

Las descripciones tienen también 
una importancia primordial en LLC. 
Deben ser ricas, coloristas y... un tan¬ 
to pedantes. Los psicoanalistas saben 
que las palabras por sí solas poseen 
un poder nada desdeñable. Algunas 
pueden aterrorizar y otras suscitan 
placer. Unas y otras actúan profunda¬ 
mente sobre el subconsciente. Love¬ 
craft recurrió en muchas ocasiones al 
poder de las palabras, y por ello utili¬ 
zaba giros idiomáticos alambicados y 
un vocabulario deliberadamente ar- 
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caico que tenían como objetivo provo¬ 
car la inquietud del lector. La traduc- 
ción al castellano de sus obras ha con¬ 
servado en gran medida esta idea pre¬ 
concebida que es la que proporciona 
encanto a su estilo, volviendo a poner 
de moda palabras como 'miasma', 'in¬ 
decible', 'mefítico’, etc. Si queréis ju¬ 
gar a LLC respetando la tradición no 
dejéis a un lado el recurso que repre¬ 
senta este vocabulario lovecraftiano. 
En las páginas 181 y 182 de las reglas 
figura un glosario casi exhaustivo que 
puede contribuir abundantemente a la 
atmósfera de vuestros escenarios. 

Sabed también ser imprecisos 
cuando se trate de describir lo inima¬ 
ginable. Evidentemente, un Profundo 
puede describirse como "un pescado 
gordo con brazos y piernas" pero ga¬ 
nará en potencia evocadora si habíais 
de una 'criatura viscosa y escamosa, 
de ojos glaucos y de cuya boca gotea 
la baba". Existe una profunda diferen¬ 
cia entre una descripción 'clínica' y 
una 'psicológica'. No olvidéis que es¬ 
táis para impresionar a los jugadores, 
y no sólo para divertirles. 


de Chicago o en el ambiente del terro¬ 
rismo internacional. 

Chaosium ha sabido comprender 
las posibilidades del juego y propone 
ya Dreamlands (Cast.= Las tierras 
del sueño), aventuras en el mundo 
onírico, Cthulhu by Gaslight (Cast, = 
Cthulhu a la luz del gas), en la Inglate¬ 
rra victoriana de Sherlock Holmes, y 
Cthulhu now! (Cast. = Cthulhu ahora) 
dedicado a nuestra época, y que per¬ 
mite enfrentarse con el Gran Cthulhu 
en un campo de batalla que conoce¬ 
mos bien: La realidad actual (Existen 
planes para editar en castellano algu¬ 
nos de estos títulos, de lo cual ya he¬ 
mos hablado en números anteriores 

de LIDER). 

Pero todo ello no son sino ejem¬ 
plos, y aún existen montones de cam¬ 
pos a explorar, como la ciencia-ficción 
(Al estilo de "Alien" o "Pesadilla en 
Elm Street") o la guerra (14-18 ó 39* 
45), que pueden dar lugar a aventuras 
más que espantosas. 


Z ... Conclusión 

Lo más importante para dominar 
una partida de Lm UüJtiQdu de Cthulhu 
es poseer el 'fuego sagrado’: Una 
fuerza de convicción suficientemente 
grande como para anular las defensas 
psicológicas de todos los demás parti¬ 
cipantes. Llevando la situación allími- 
te, un buen guardián debe padecer 
tanto miedo como sus jugadores cuan¬ 
do dirige una aventura Cuando las 
primeras chispas aparecen, ya no hay 
quien se aburra, sólo se puede tem¬ 
blar y empezar a hacerse preguntas 

angustiosas. 

¿Y si todo esto fuera verdad? 


(De un artículo de Jean Balczesak 
aparecido en Céisus Bellí) 


Personajes 

La ventaja del universo loveeraftia- 
no es que está muy próximo al nues¬ 
tro, y es mucho más fácil identificarse 
con un médico o un detective que con 
un gnomo-ranger o un elfo-mago. En¬ 
tonces, ¿por qué no dar un poco más 
de profundidad a los investigadores? 

Antes de iniciar una partida pedid 
a los jugadores que reflexionen sobre 
la situación familiar y profesional de 
sus personajes. ¿Cuáles son sus defec¬ 
tos? ¿Cómo visten? ¿Cuáles son sus 
opiniones políticas? Estos detalles 
ueden añadir color a la aventura y, si 
Jen es verdad que los investigadores 
suden tener una existencia efímera, 
ello no es excusa para ahorrarse tan 
mínimo esfuerzo. 


e 


Variantes 

Las reglas han sido concebidas pa¬ 
ra simular eficazmente la mayoría de 
las situaciones que pueden presentar* 
se en un juego de rol moderno. Inclu¬ 
so si parecen muy adaptadas al uni¬ 
verso lovecraftiano, todo lo que se re¬ 
fiere a los detalles materiales puede 
modificarse por completo sin que 
afecte al interés del juego. 

Entre las más extendidas está la 
variante "La llamada de la aventura 
que consiste en dejar algo de lado los 
Mitos de Cthulhu para concentrarse 
en la acción pura al estilo Indiana Jo¬ 
nes o Doc Savage. Pero también pue¬ 
de uno imaginarse una campaña que 
transcurra en medio de los gángsters 
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IL SIGNO DE LA SERPIENTE 


Escenario para La llamada de 
Cíhulhu, 3-5 jugadores 

Por Francisco José Campos 
club Warmice 

información 
para los jugadores 

Abercrombie Smith es un insigne 
hispanista norteamericano, catedráti¬ 
co adjunto de lenguas románicas de la 
Universidad Miskatonic. Este sesudo 
profesor ha decidido emplear dos 
años sabáticos en viajar, recopilando 
datos, y escribir a continuación su 
obra maestra, con la que lleva soñan¬ 
do toda la vida: Una (extensa) mono- 

Í rrafía sobre las asambleas estamenta- 
es del alto medioevo, su repercusión 
histórica, etc. Se trata de un auténtico 
tostón, que se prevee ocupará unos 
diez volúmenes. 


Abercrombie Smith 


FUE 14 CON 8 TAM 16 INT 13 
POD 10 

DES 10 APA 12 EDU 19 COR 45 
PV 12 


Habilidades: Arqueología 6G%* 
Camuflaje 45%, Mitos de Cthulhu 
25%, Esquivar 20%, Charlatanería 
45%, Geología 25%, Historia 65%, 
Derecho 30%, Buscar libros 65%, 
Lingüística 15%, Ciencias Ocultas 
35%, Elocuencia 405, Leer/Escribir 
español 60%, Hablar español 60%. 

Armas: Puñetazo 65%, daño 
1D3 + 1D4. 

Hechizos: Crear portal. 

El grupo de investigadores es re¬ 
clamado y contratado en calidad de 
colaboradores (profesores, catedráti¬ 
cos, anticuarios), secretarios (aficio¬ 
nados, periodistas) y guardaespaldas 
(detectives, policías) o cualquier otra 
cosa que se le pueda ocurrir al guar¬ 
dián. La primera escala del viaje es 
Jaén, donde Smith piensa documen¬ 
tarse en el rico archivo de la Catedral. 


Información para 
eS guardián 

En la década de 1800-1810, en 
Jaén se dio muerte a un gigantesco la¬ 
garto, de unos seis metros de largo, 
cuya piel se conserva en e! Museo 
Diocesano de la Catedral. Los zoólo¬ 
gos nunca se pusieron de acuerdo so¬ 
bre la procedencia o especie de este 
monstruo, al que hubo que destruir 
con explosivos puesto que al parecer 
las balas no le causaban daño. La cria¬ 
tura estaba bajo la advocación de 
Hyzah-Syrtan, dios menor del panteón 
cttiulhoideo, quien se materializó en 
España para vengar a su protegido, 
siendo detenido a tiempo (y en secre¬ 
to) por el canónigo Jerónimo Bcrmü- 
dez, sacerdote de la Catedral. El ca¬ 
nónigo logró neutralizar a Hyzah- 
Syrtan y encerrarle cerca de donde 
otrora moró el lagarto, muriendo él 
poco después. Su cadáver se momificó 
de forma natural, lo cual fue interpre¬ 
tado como muestra de santidad. Por 
un capricho del destino (?) su cadáver 
incorrupto se exhibe en el Museo Dio¬ 
cesano al lado del llamado Lagarto 
de Jaén'. 

Smith, fascinado por la leyenda, in¬ 
sistirá en investigarla, liberando sin 
desearlo a Hyzah-Syrtan. 

Jaén, 

año del señor de 192- 

España anda un poco revuelta; rei¬ 
na Alfonso XIII, la cuestión de Africa 
está en pleno apogeo y el 'turno de 
partidos 1 en crisis. Maura se ve impo¬ 
tente para contentar a conservadores 
y catalanistas. En América del Norte, 
España es un país casi desconocido, al 
que se considera atrasado y salvaje. 

La aventura está pensada para 
personajes norteamericanos (o en su 
defecto anglosajones), por lo cual si se 
utilizan personajes hispanos se puede 
obviar cf siguiente párrafo. 

La salida desde Boston (o cual¬ 
quier otro puerto atlántico) está pre¬ 
vista para el 13 de Julio, a bordo del 
navio Southern Cross , uno de los más 
rápidos de la época. Si no hay impre¬ 
vistos, se llegará a Lisboa a finales de 
mes, donde se tomará un tren para 


Madrid, Allí la expedición podrá des* 
cansar un par de días visitando la Bi¬ 
blioteca Nacional y el Museo Arqueo¬ 
lógico. Los PJ pueden buscar un poco 
de diversión en la noche madrileña; el 
alcohol, los espectáculos flamencos y 
la compañía femenina no son difíciles 
de encontrar. Cualquier otra cosa ra¬ 
zonable se deja al arbitrio del guar¬ 
dián. Por lo general, el equipo normal 
podrá encontrarse a los mismos pre¬ 
cios que en los EEUU (por razones 
de complejidad, no nos preocupare¬ 
mos en establecer el coste en pesetas 
de las cosas y supondremos que los 
personajes cambian moneda y se 
preocupan del tipo de cambio), pero 
sólo en Madrid. Cualquier cosa fuera 
de lo normal (p.ej. armas de fuego) 
cuesta el doble que en los EEUU, re¬ 
quiere una tirada de Suerte/2, y en es¬ 
te último caso, su tenencia es ilegal y 
puede causar serios problemas si llega 
a intervenir la Policía, y no digamos la 
Guardia Civil. 

Tras la escala, se volverá a tomar 
el tren hacia Jaén (con posibilidad de 
parar en Baeza a hacer noche). La fe¬ 
cha probable de llegada a la capital 
del Santo Reino es el 6 de Agosto. Por 
supuesto que la Universidad Miskato¬ 
nte y el profesor Smith corren con los 
gastos de transporte y alojamiento 
(pero no con los gastos fuera de lo 

normal). 

Jaén todavía no se ha repuesto del 
bajón económico y demográfico que 
sufrió hace más de un siglo. Su econo¬ 
mía es eminentemente agrícola, cuen¬ 
ta con unos 30.000 habitantes y las 
principlaes industrias son las harinas y 
el aceite de oliva. La carestía es noto¬ 
ria, y aquí sólo hay un 35% de proba¬ 
bilidades de encontrar cualquier obje¬ 
to de uso normal. 

El grupo se aloja en la 'Hostería 
del Santo Reino’, pretenciosa posada 
donde se hospedan los marchantes de 
aceite, catalanes y manchegos en su 
mayoría, y que podría ser equivalente 
a un hotel de dos estrellas. Dispone de 
lo indispensable, aunque muchos jie- 
nenses piensan que es demasiado lujo¬ 
sa. Está ubicada a unos 20 minutos a 
píe de la Catedral, eje y centro de la 

ciudad. 

No hay demasiados coches (en el 
ano 20 había censados unos 30), por lo 
que el carro y las caballerías son el 
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medio de transporte más común* La 
temperatura media en Agosto ronda 
los 38 C, y debido a ello, de 3 a 6 de la 
tarde la población se dedica a la tradi¬ 
cional siesta (de ahí que Jaén sea co¬ 
nocida como la tierra del ronquido"), 
y no se ve un alma por las calles* Esta 
circunstancia puede impulsar a los 
personajes a aprovechar dicho mo¬ 
mento para intentar alguna actividad 
poco usual. Los primeros 10 minutos 
que se pasen al sol entre esas horas, 
los personajes habrán de tirar CONx5* 
Después de 10 minutos más, CGNx4, 
y así sucesivamente. Fallar una tirada 
implicará caer fulminado por una in¬ 
solación, y quedar incapacitado du¬ 
rante dos días* 

El intenso calor obliga a un desa¬ 
forado consumo de cerveza (marca 
’El Alcázar") y de bebidas frías* 

La ciudad es apacible y las gentes 
amables, aunque algo recelosas de los 
extranjeros, más que nada por la falta 
de costumbre en el trato con ellos* 
Pueden visitarse los baños árabes (si¬ 
glo XI), el castillo de Santa Catalina o 
la iglesia de San Ildefonso. 

PNJ estándar 


FUE 12 CON 11 TAM 15 INT 10 
POD 8 

DES 10 APA 10 EDU 6 COR 70 
PV 13 


Habilidades: Agricultura 80%, 
Charlatanería 20%, Jugar a cartas 
30%, Conducir carro 45%, Montar a 
caballo 75% * 

Armas: Puñetazo 50%, daño 
1D3 + 1D4* 


La Catedral de Jaén 

Una vez instalados, el profesor 
querrá visitar inmediatamente la Ca- 
tedral, e instará calurosamente a los 
personajes a que le acompañen. 

La Catedral es de estilo renacen¬ 
tista; Su construcción se inició en el si¬ 
glo XV, aunque no fue rematada has¬ 
ta 1671, Sus proporciones son real¬ 
mente notables puesto que fue conce¬ 
bida para albergar una reliquia impor¬ 
tantísima: La Santa Faz o Santo Ros¬ 
tro que, según la tradición, es uno de 
los lienzos con los que Verónica enju¬ 
gó el rostro de Jesucristo camino del 
Calvario, y en el que quedó estampa¬ 
do su rostro. Aunque ésto no sea smo 
una leyenda, la realidad es que el lien¬ 
zo es una representación pictórica del 
rostro del Nazareno muy antigüa,. 

Sacerdote de la Catedral 

FUE 12 CON 11 TAM 15 INT 10 
POD 8 

DES 10 APA 10 EDU 15 COR 70 
PV 13 


Habilidades: Liturgia cristiana 
95%, Hagiografía (conocimiento de la 
vida de los santos) 65%, Leer/escribir 
latín 80%, Primeros auxilios 60%, 
Elocuencia 60%, Historia 75%. 


Aunque los investigadores no sean 
católicos o creyentes, el interior de la 
Catedral no puede por menos que im- 
resionarles* Es gris e imponente, de¬ 
ido a su construcción en piedra sin 
revocar. La sillería del coro, tallada en 


i 


madera, es única en su género. Hay 
unas 30 capillas, según el típico esque¬ 
ma de una catedral gótica; Las más 
llamativas son, por supuesto, la del 
Santo Rostro (que sólo se exhibe ios 
Viernes), las de San Isidro y San Juan 
Bautista, y algunas vírgenes, especial¬ 
mente la de Nuestra Señora de Cor¬ 
tes, de gran renombre milagrero y 
misterioso* Los retablos tienen un va¬ 


lor incalculable, por lo cual los prote¬ 
gen fuertes rejas de FUE 22* Sm em* 
bargo, una de las capillas más visita¬ 
das es la de San Blas, santo de gran 
devoción de Jaén* Con mucho, la 
afluencia de feligreses es mucho ma¬ 
yor que en las otras (1D20 + 3 fieles 
contra 1D6)* Una tirada de Descubrir 
permite apreciar que, además de un 
crucifijo, ia imagen de San Blas (de ta¬ 
maño natural) porta un extraño col¬ 
gante en el que figura una serpiente* 
Cualquiera que permanezca un buen 
rato en ia capilla notará dolor de ca¬ 
beza, mareos y quizá sufra algún des¬ 
mayo (CONxS para evitarlo). Cual- 
quiera a quien se le pregunte por el 
colgante dirá que siempre ha estado 
allí, y que debe ser algún tipo de exvo¬ 


to. 

El Museo Diocesano y el archivo 
están situados en el sótano, al que se 
accede por la sacristía. El primero 
reúne una cantidad increíble de obje¬ 
tos de arte religioso: Cuadros, objetos 
de culto y liturgia, reliquias, etc. Su 
valor es astronómico* En la sala 4 es 
donde se muestran los objetos más ex¬ 
traños: Un relicario en forma de cabe¬ 


za de mujer y donde se guardan ceni¬ 
zas de alguna de las 11.000 vírgenes 
que se dice acompañaron a Santa Ur¬ 
sula, algunos antifonarios manuscritos 
que miden más de metro y medio de 
altura, la piel del lagarto y el cadáver 

incorrupto del canónigo. 

La piel, algo chamuscada por la 
explosión que acabó con el monstruo, 
mide unos seis metros de longitud y es 
de un color verde azulado, desteñido 
por los años* Una tirada de Zoología 
no permite decir gran cosa, excepto si 
se consigue un acierto crítico, con el 
que se puede determinar que el ani¬ 
mal es desconocido para la ciencia. El 
profesor Smith especula con que pue¬ 
da tratarse de un dragón de Komodo 
gigante, pero no se explica cómo pudo 
llegar hasta allí* 

El cadáver del canónigo se guarda 
en una urna de cristal. Sus hábitos son 


dignos de un obispo, y sus largas uñas 
y barba causan cierto pavor (Es ’vox 
popul? que le crecieron después de 
muerto). El esqueleto conserva algo 
de piel y recuerda vagamente a una 
momia C! 
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En cT archivo están ios libracos 
ue Smith ha venido a consultar, entre 
„bros de liturgia, cantorales e incuna¬ 
bles del siglo XVI, documentos reli¬ 
giosos de todo tipo y algunos libros in¬ 
teresantes para los investigadores (ti- 

H** Pnerar nnfrtCl 


' Matleum Maleficarum 
Sprenger 

no constan lugar o fecha de edi¬ 
ción 
Latín 

+ 5 a Mitos, multiplicador x3, 
COR -2D4 

Hechizos: Contactar con Y’Golo- 
nac 

Contactar con un Chthonian 


Zohar 

anónimo 

no constan lugar o fecha de edi¬ 
ción 

Hebreo 

+ 7 a Mitos, multiplicador x3, 
COR -1D8 

Hechizos: Contactar con un perro 

de Tíndalos 

Llamar a Hizah-Syrtan 


La historia 

del canónigo Bermúdez 

Jerónimo Bermúdez perteneció al 
cabildo catedralicio desde 1785 hasta 
1814, fecha de su muerte. En vida fue 
todo un personaje, y lo sigue siendo 
aún después de muerto. Ordenado sa¬ 
cerdote en 1755, no renunció a la tra¬ 
dición judeo-arábiga que imperaba en 
su familia, habiendo estudiado la cé¬ 
bala judía y ciertos textos árabes que 
le hicieron tomar contacto con los Mi¬ 
tos de Cthulhu. Cuando tuvo lugar el 
suceso del lagarto, su curiosidad Te lle¬ 
vó a investigar, descubriendo el tras- 
fondo del asunto* Libró una batalla 
mágica en secreto contra el dios, ven¬ 
ciendo, y logrando que éste quedara 
aletargado (de forma similar al Gran 
Cthulhu en RÜyeh) en una cueva de la 
sierra de Jabalcuz, protegida por el 
"signo de la serpiente 1 * La magia prac¬ 
ticada por el canónigo, síntesis de ele¬ 
mentos judeo-arábigos, era muy pode¬ 
rosa y bajo el hábito que viste el cadá¬ 
ver hay un pergamino que contiene la 
fórmuyla de Dho-Na, extraída del mis¬ 
mísimo Necronomicón. Sellada con el 
signo de la serpiente, dicha fórmula 
resucitará al canónigo para luchar de 
nuevo contra Hyzah-Syrtan si éste es 
liberado* 
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Canónigo Bermúdez 

FUE 13 CON 11 TAM 12 1NT 14 
FOD 18 

DES 13 PV Especial (ver Esquele¬ 
to, pág 117 reglas) 

Ataques: Garras (2) 52%, daño 
1D6 + IDA 

Báculo 40%, daño 1D10. 

Hechizos: Fórmula de Dho-Na 

Llamar a Hyzah-Syrtaii (más bien 
su inverso) 

Maldición de Azathoth 


En los documentos relativos a su 
persona que se conservan en el archi¬ 
vo, figura su 'historia oficiar: Bendijo 
la expedición que acabó con el lagar¬ 
to, se dice de él que era un gran erudi¬ 
to, y que murió "consumido de grande 
y extraña enfermedad que atajar no 
pudo médico alguno* (la maldición de 
Hizah-Syrtan) en 1814. El Consejo 
Episcopal de Jaén envió la solicitud 
de beatificación al vaticano en 1889, y 

allí sigue archivada. 

Que se sepa, sólo existen tres sig¬ 
nos de la serpiente. El preimero man¬ 
tiene prisionero a Hyzan-Syrtan, el se¬ 
gundo sella el pergamino con la fór¬ 
mula de Dho-Na y el tercero está col¬ 
gado de la imagen de San Blas. Este 
último tiene como misión captar la 
energía mágica de los fieles para ali¬ 
mentar a los otros dos y que no pier¬ 
dan eficacia. Estar demasiado rato en 
la capilla de San Blas o sus inmedia¬ 
ciones implica perder 1D3 puntos de 
magia. 

La sierra de Jabalcuz 


La ciudad de Jaén se asienta en 
sus estribaciones. La cueva donde se 
mató al lagarto está a unos 25 Km de 
la ciudad y la única manera de llegar 
es a pie o en mulo. Aunque el profe¬ 
sor se muestra entusiasmado, hay po¬ 
co que ver: Jaén a lo lejos, los intermi¬ 
nables olivares, ... En un radio de 300 
m a la redonda todo está marchito y lo 
único que crece son las zarzas. 

En la cueva, aparte algunos mur¬ 
ciélagos dormidos (libro de reglas, 
pág. 119) se requiere Descubrir para 
lijarse en una pequeña losa de már¬ 
mol de 20x20 cm, semienterrada, con 
el signo de la serpiente y el nombre 
del canónigo grabados en ella. Si es 
retirada (y el profesor Smíth quedará 
tan fascinado por ella que insistirá en 
llevársela) Hyzah-Syrtan no tardará 
en revivir. Los largos años de encierro 
no han hecho sino aumentar su sed de 
mal. 

Si el guardián lo cree conveniente, 
puede hacer salir de inmediato al 
monstruo de la cueva, y los investiga¬ 
dores deberán enfrentarse a él direc¬ 


tamente (si no son presa del pánico). 

El profesor pedirá que se distraiga al 
monstruo mientras él prepara su he¬ 
chizo de Crear portal (tardará 1D8+ 1 
asaltos), que en este caso es la única 
probabilidad de salir con vida. 

Lo que pueda pasar después se de¬ 
ja a la imaginación del guardián. El 
portal del profesor Smith recorre 
15.000 Km para ir a parar a un rincón 
del "campus* de Miskatonic. Sería 
ciertamente embarazosa la aparición 
allí de los investigadores, pero más lo 
sería que Hizah-Syrtan decidiera per- 
seguirles, aunque ello serta materia 
para una aventura posterior (Si no se 
desea este tipo de incidente, puede 
hacerse que el monstruo tarde en acti¬ 
varse de nuevo tantas horas como dé¬ 
cadas lleva en reposo, es decir unas 
11, o bien 3Dó). 

Hyzah-Syrtan (Otro Dios menor) 

FUE 45 CON 65 TAM 47 INT 0 
PÜD 78 

DES 10 PV 50 MV 7 

Armas: Tentáculo (1D6) 60%, da¬ 
ño 1D6 + 5D6. 

Pinza (1D3) 55%, daño 

1D8 + 5D6. 

Aplastamiento 65%, daño 8D6. 
Armadura: Ninguna. Al llegar a ü 

PV vuelve al Limbo. 

Hechizos: Consunción 
Convocar a un Servidor de los 

Otros Dioses 

Llamar a Azathoth 
COR: 1D3/1D20. 

Ilotas 

Aspecto: Dos toneladas de masa 
gelatinosa y putrefacta, ornadas de 
tentáculos y pinzas. Deja tras de sí un 
rastro de baba y escamas, deglutiendo 
todo lo que encuentra a su paso. Se le 
puede oler a cierta distancia, puesto 
que desprende un vaho como a ácido 
sulfúrico y a descomposición. Es 
amorfo y su cuerpo blando puede 
adaptarse a cualquier abertura. 

Culto: Hyzah-Syrtan es uno de los 
Otros Dioses menores que tocan la 
flauta para Azathoth. No tiene adora¬ 
dores en este universo aunque es el 
príncipe blasfemo de las criaturas 
amorfas, deformes o monstruosas que 
se complacen en rendirle pleitesía 

h 


colaciones. Mientras, Hyzah-Syrtan 
comenzará a ar astral se hacia la ciu¬ 
dad (adonde llegará por la noche o de 
madrugada), dejando a su paso una 
estela de locura, destrucción y muerte 
(Lecturas recomendadas: El horror de 
Durtwich , de Loveeraft y La habita¬ 
ción cerrada , de Derlcth). Al llegar 


yzh 

so¬ 


alzará desde la ribera platónica de la 
noche" (¡Toma ya, Edgar Alian Poe!) 

para combatirle, . 

En plena noche, la guardia civü se¬ 
rá puesta en estado de alerta ante la 
desaparición del cadáver del canóni¬ 
go, y como es normal los primeros 
sospechosos serán los investigadores. 

Guardia Civil 

FUE 12 CON 11 TAM 15 1NT1Q 
POD 8 

DES 10 APA 10 EDU 6 COR 70 
PV 13 

Habilidades: Discreción 60%, Se¬ 
guir rastros 55%, Primeros auxilios 

45%. , - 

Armas: Puñetazo 65%, daño 

1D3 + 1D4. _ _„ 

Carabina ,22 80%, daño 1D6 + 2 
(como el rifle, pero de alcance más 

corto) , 

Pistola Astra 9 mm corto 80%, da¬ 
ño 1D8. 


Se presume que ha sido robado, 
pero la Benemérita no se explica có¬ 
mo, puesto cjuc las puertas fueron 
abiertas desde dentro. El profesor (y 


E 


(como el lagarto de Jaén). 

La noche de la muerte 

escamosa 

Ya tenemos al profesor Smith todo 
ufano con su descubrimiento. Preten¬ 
derá regresar a Jaén esa misma tarde 
>ara seguir consultando el archivo de 
a Catedral y continuar con sus espe- 


E 


los PJs) serán llevados a 

i ' ■ 

ara ser interrogados. En el camino 
41 ay un 35% de probabilidad de topar¬ 
se con el cadáver animado del canóni¬ 
go Los guardias civiles de la escolta 
serán presa del pánico y huirán dejan¬ 
do libres a nuestros héroes. El canóni¬ 
go sólo tendrá interés en marcharse 

para cumplir con su misión. 

Hyzah-Syrtan llegará a la Catedral 

sobre las doce y veinte (si la aparición 
del canónigo no ha tenido lugar, el ca¬ 
bo de la Guardia Civil dejará libres a 
los investigadores a las 11 y media) 
con ánimo de arrasarlo todo. Jaén en¬ 
tero está en estado de sitio y el ejérci¬ 
to ha sido alertado, aunque las prime¬ 
ras unidades tardarán varias horas en 

llegar. 

En medio de la bacanal de des¬ 
trucción y demencia que tendrá lugar, 
el canónigo plantará cara a Hyzah- 
Syrtan para repetir la lucha que tuvo 
lugar un siglo atrás. Presenciar esta 
reedición del ’dies irac cuesta 

1D4/1D20 puntos de COR. 

La pelea se puede escenificar por 
completo, teniendo en cuenta las ca¬ 
racterísticas de los protagonistas (y la 
posible intervención de los PJs), o 
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bien resolverse mediante una tirada 
de ID 10: 

1-7, vence el canónigo. Hyzah- 
Syrtan es enviado al Limbo y el cadá¬ 
ver vuelve a su lugar. La pesadilla ha 
terminado, 

8-0, Hyzah-SAyrtan destruye al ca¬ 
nónigo. Nadie está a salvo. 

Otra posible forma de rematar la 
aventura es que los PJ se enfrenten 
con el monstruo en la Catedral, y ha¬ 
cer aparecer al canónigo como último 
recurso en caso de que vayan muy mal 
dadas. Sea cual fuere el tipo de lucha, 
es seguro que Jos PJ llevarán la peor 
parte. Unos jugadores imaginativos 
intentarán utilizar el signo de la ser¬ 
íente o el hechizo de llamar a Hyzah- 
yrtan invertido. Los temerarios y ios 
pistoleros querrán resolver la situa¬ 
ción a tiros (o peor). Se recomienda al 
guardián ser impardal y no poner las 
cosas más difíciles de lo que ya están. 
En el mundo de los Mitos, la impru¬ 
dencia se paga cara (Lecturas reco¬ 


mendadas de Lovecraft: El caso de 
Charles Dexter Word, La declaración 
de Cárter ; Reliquia de un tiempo olvi¬ 
dado) 


Beneficios 

Eliminar a Hyzah-Syrtan: +1D20 
en COR. 

Matar de nuevo al canónigo: 1D3 
en Mitos, 1D4 en Ciencias Ocultas y - 
1D6 en COR. 

Proteger al profesor: Un cheque 
de 2.000 S. 

'Colaborar 1 con el canónigo: 1D6 
en Mitos y 1D6 en COR, 


Epí3og© 

Este escenario está inspirado en 
las historias y leyendas que me ha con¬ 
tado desde pequeño mi familia, origi¬ 


naria de Jaén, Está dedicada a todos 
ellos, actualmente esparcidos por toda 
la Península, pero cuyo núcleo sigue 
estando en el Santo Reino. 

El lagarto existió en la realidad 
(posiblemente se trate de una muta¬ 
ción genética), y según parece la piel 
se conserva aún hoy en día en el Mu¬ 
seo de la Catedral. El canónigo (que 
no sé cómo se llama en realídadj se 
exhibió hasta hace poco en el Museo 
Diocesano aunque dudo que pudiera 
levantarse. 

Francisco José Campos Romera 


(Ha sido un honor y un privilegio 
editar esta historia, en la que sólo me 
he permitido retocar aspectos muy me¬ 
nores, puesto que el relato me pareció 
ya de entrada estupendo. Espero que a 
tos lectores también les guste . 

Jordi Zamarreño) 
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CERRADLE LA PUERTA 

AL VIENTO 


Módulo para La llamada de Cihulhu 

Por Javier Gómez y 
Ricard Lbáñez 

Se trata de un módulo previsto para 
4-6 investigadores experimentados, con 
algún conocimiento de los Mitos. En el 
momento de iniciarse la acción t y para 
simplificarla labor del guardián , todos 
los personajes se encuentran juntos , 
residiendo en Boston* Este es un 
módulo de torneo , concebido 
especialmente para el III Cap de 
Setmana de Simulació Histórica i Rol 
de Barcelona. 


Introducción 

(10 de Noviembre 
de 1923, 19h 30m) 

Los investigadores reciben por co¬ 
rreo urgente una carta del doctor (en 
Antropología) Samuel Gobson, erudi¬ 
to de renombre, y una de las mentes 
más preclaras de la Universidad Mis- 
katonic, en Arkham. 

'"Muy Srcs. míos: 

Mi nombre es Samuel Gobson y 
soy doctor en Antropología en la Uni¬ 
versidad Miskatonic, de Arkham. He 
oído hablar de Vds. en la Universidad, 
a propósito de algunas experiencias 
paranormales que han tenido lugar en 
el pasado, y quisiera me aconsejaran a 
propósito del extraño problema que 
me preocupa. 

Durante los últimos meses, he es¬ 
tado realizando unas excavaciones por 
cuenta de la Universidad, al objeto de 
encontrar restos de arqueológicos de 
los primitivos pobladores de una zona 
cercana a la ciudad de Buffalo (Nueva 


York). Mi sorpresa fue mayúscula 
cuando, debajo de una colina, encon¬ 
tramos una puerta de piedra, cerrada, 
que al parecer marcaba el acceso a 
una tumba excavada en roca viva. La 
puerta estaba cubierta de inscripcio¬ 
nes indescifrables y había además una 
tosca figura grabada, todo lo cual no 
pertenece, evidentemente, a ningún 
pueblo indio. Mis colegas de Miskato¬ 
nic y yo hemos oido hablar de leyen¬ 
das sobre cultos y criaturas extrañas, 
ante lo cual decidimos, de común 
acuerdo, volver a cerrar parcialmente 
la puerta y suspender las excavacio¬ 
nes, a! menos hasta que yo pueda des¬ 
cifrar las inscripciones aquí en Ark- 

ham. 

Quisiera contar con su opinión, y a 
ser posible que me ayudaran en la in¬ 
vestigación, para lo cual la Universi¬ 
dad correría con todos los gastos. 

Esperando su respuesta, se despi¬ 
de atentamente, 

Samuel Gobson (Armitage St, 21, 
Arkham). 


Si los investigadores se ponen en 
contacto telefónico con Gobson, éste 
les citará en su casa de Arkham para 
el día siguiente (11 de Noviembre) a 
las 17 h, para tomar el té y hablar con 
calma. En caso de que los investigado¬ 
res intenten sonsacarle más detalles, 
no podrán obtener nada más puesto 
que el investigador que se encuentre 
al teléfono oirá una especie de ruido 
de intensidad creciente (una tirada de 
Idea permitirá identificarlo como el 
rumor del viento). El profesor gritará: 
"iDios mío! ¿qué es eso?", con voz tan 
aterrada que su interlocutor telefóni¬ 
co deberá tirar COR 1/1D4. La comu¬ 
nicación se cortará de inmediato y tn 
caso de llamar de nuevo sólo se oirá 
un pitido estridente, como el que se 
oye cuando hay avería en las líneas. 
Llueve durante toda la noche ... 


1. No dejéis que llegue 
... (11 d© Noviembre) 

El día amanece gris y plomizo, con 
ráfagas de viento extremadamente 
violentas. La radio se hace eco de la 
gran catástrofe acaecida durante la 
noche en Arkham: Toda una manzana 
de casas se ha venido abajo durante la 
tormenta de la pasada noche. Los 
bomberos y la Guardia Nacional aún 
buscan supervivientes entre los casco¬ 
tes. Algunos supervivientes, ilesos, 
han tenido que ser internados en el 
Psiquiátrico Aloisyus Rvan, víctimas 
de desórdenes mentales (que las auto¬ 
ridades atribuyen al ’shock’). 

Es posible' que ésto aumente los 
deseos de los investigadores de acudir 
a Arkham donde descubrirán (segura¬ 
mente sin demasiadas sorpresas) que 
la casa del profesor pertenece a la 
manzana derrumbada, y que de ella 
no queda nada en pie. Los PJ depen- 
den ahora de sí mismos para conse¬ 
guir más información (que pueden ob¬ 
tener en los lugares que a continua¬ 
ción se relacionan, mediante las opor¬ 
tunas tiradas). 

* Psiquiátrico Aloisyus Ryan (Elo- 
cucocia o Charlatanería para acceder. 
Un médico o un Psiquiatra lo tendrán 
muy fácil o incluso éxito automático, 
según cómo intenten entrar): Los su¬ 
pervivientes de la catástrofe están en 
un estado de histeria tal que tan solo 
se limitan a farfullar sobre ’algo con 
garras’ que estaba dentro de ta tor¬ 
menta. A la menor corriente de aire se 
ponen frenéticos. 

* Lugar de los hechos (Elocuencia 
o Crédito): Las declaraciones oficiales 
de la Policía y la Guardia Nacional 
coinciden en afirmar que la tormenta 
debió debilitar los cimientos de la 
manzana, produciéndose el derrumbe 
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por causas naturales. El cuerpo de Sa- 
muel Gobson aún no ha sido hallado. 

* Universidad Miskatomc (Crédito 
o Elocuencia): El profesor Samuel 
Gobson se encontraba realizando 
unas excavaciones en ios alrededores 
del pueblo de Huntington (entre las 
ciudades de Rochester y Buffalo, cer¬ 
ca del lago Ontario). Acompañaban al 
profesor sus ayudantes, los también 
profesores Jones y Watelby, así como 
Frangís Zencbeux, un guía canadien¬ 
se gran conocedor de la zona. El pro- 
fesor regresó a Miskatonic el 9 de No¬ 
viembre, afirmando que tenía que re¬ 
alizar una serie de comprobaciones. 
Pasó la mayor parte del tiempo en su 
despacho, bajó un rato a la biblioteca 
a consultar algunos libros y realizó 
una serie de llamadas telefónicas. 

Caso de que los investigadores se 
interesen por los libros que consultó 
el profesor, y manifiesten intención de 
querer consultarlos a su vez, deberán 
vencer la férrea oposición del bibliote¬ 
cario, Jeremías Marsh, quien afirmará 
que los libros consultados por el di¬ 
funto profesor Gobson pertenecían a 
la sección 240 BL, 'que no pueden ser 
consultados por cualquiera 5 . Caso de 
superar este obstáculo, los libros fue* 
ron principalmente: Monas hiero - 
glyphics , del Dr. John Dee (en griego), 
Mitos y leyendas iroquesas (en inglés) 
y Los siete libros crípticos de Hsan (en 
chino). 

En el segundo de ellos, los investi¬ 
gadores encontrarán (mediante un 
Buscar libros) un interesante pasaje: 

"Mano Blanca encontró la puerta 
en la piedra y leyó la advertencia. Pre¬ 
sa del pánico, subió a la montaña sa¬ 
grada permaneciendo a solas durante 
tres días. Entonces fue a buscarle su 


maestro. Gota de Lluvia, para trans¬ 
mitirle el conocimiento. Según éste, 
los antiguos hombres pidieron ayuda 
al Gran Espíritu para que les librara 
de la Bestia que acechaba en el rugir 
del viento. El Gran Espíritu enseño a 
los hombres un cántico y les entregó 
un animal al que sacrificar cuando la 
luna estuviera en lo alto. Si el sacrifi¬ 
cio se realizaba correctamente, una 
parte del espíritu de la Bestia queda* 
ría encerrada tras la puerta de piedra, 
con lo que su cuerpo estaría igual¬ 
mente encerrado en las montañas frías 
del Norte, sin poder bajar a las ricas 
tierras del Sur. Pero la puerta debía 
de permanecer enterrada profunda¬ 
mente bajo tierra, o los seres invisibles 
que adoran a la Bestia la liberarían". 

Caso de que los investigadores 
consigan registrar el despacho de 
Gobson encontrarán (mediante tira¬ 
das de Descubrir) un mapa que mues¬ 
tra la zona exacta de las excavaciones, 
y una agenda en la que hay una anota* 
ción, precisamente en la página de 
hoy, 11 de Noviembre: "2Üh, Boundary 
St,, 25". También hay una tarjeta de vi¬ 
sita, de un tal 'Profesor Phileas Thotb- 
gaum", con domicilio en River Street, 
77 , 

2. Ni que arrebate 
las irisas... 

El 25 de Boundary Street corres¬ 
ponde a una librería de viejo, cuyo 
propietario es quizá aún más viejo y 
apergaminado que su mercancía. Di¬ 
cho personaje, de rostro carcomido, 
responde al nombre de Jacob Strom- 
berg y es (evidentemente) judío. Afir¬ 


mará que el profesor Gobson vino a 
verle con un papel cubierto de signos 
extraños, procedentes al parecer de 
una excavacióon que estaba realizan¬ 
do, para ver si él conocía a alguien 
que pudiera descifrarlos. Jacob le re* 
comendó al filólogo Phileas Thoth- 
gaum, pero se quedó con la copia de 
los símbolos para hacer más averigua* 
dones. Si se le requiere dicha copia, 
Jacob hará mención a lo cara que está 
la vida últimamente, y no continuará 
hasta que su bolsillo haya sido conve¬ 
nientemente fortificado. También afir¬ 
mará haber encontrado un libro que 
puede ser de ayuda para descifrar los 
signos (Se trata de los Comentarios a 
la obra de John Dee , del Dr. Shrews- 
bury, Oxford 1735), pero sólo estará 
dispuesto a separarse de tan maravi¬ 
lloso ejemplar por 750 $. El libro, es* 
crito en inglés, tiene un + 3 a Mitos y 
cuesta -1D4 COR. No tiene hechizos. 
En una de sus páginas se encuentran 
una serie de signos muy parecidos a 
ios de la copia, que el libro identifica 
como las runas mágicas de Nug-Soth, 
Un buen lingüista podría descifrar el 
mensaje mediante éste libro. 


3. Si notáis 
so presencia... 

El profesor Phileas Thothgaum es 
un especialista en lenguajes pictográ¬ 
ficos. Al ser interrogado explicará que 
el profesor Gobson le llamó por telé¬ 
fono hablándole de unas inscripciones 
de carácter desconocido, pero la fata¬ 
lidad impidió que pudieran encontrar* 
se para discutir a fondo el tema. Si los 
investigadores le facilitan la copia de 
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muía. Debido al mal tiempo y a lo 
abrupto del terreno, se tardarán 7 ho¬ 
ras o más, A medida que los investiga¬ 
dores se acerquen a las excavaciones, 
el viento crecerá en intensidad, hasta 
el punto de ser casi imposible avanzar. 
Caso de tener que pernoctar de 
camino, los investigadores oirán clara¬ 
mente, en medio ae la tormenta, una 
especie de aullido: "¡Y GNAIIHi ¡Y 
GNAI1H! ¡EEE-YA YA YA YA- 

YAA-HAAA-IiAAAHAAA- 

N GH 5 AAA- NGH Y AAA - YA - YA- 
YAAA!". Tirada de COR, 1/1D6. 
Además, todos los investigadores de¬ 
berán hacer una tirada de rODx5, y si 
la fallan tendrán unas terribles pesadi¬ 
llas que les harán perder 1D4 puntos 
de COR de forma automática* 

Los últimos 2 Km son el caos y la 
destrucción total: Arboles arrancados, 
animales destrozados, un vendaval de 
violencia inaudita ... Nueva tirada de 
COR t 1/1DÓ. Una tirada de Descubrir 
permite discernir que hay un tipo de 
anímales más mutilado que los demás, 
ue una segunda tirada, de EDUx5 o 
e Zoología, permite reconocer como 
alees. En el maremágnum destaca una 
isla de cordura, una colina en el que 
los árboles están intactos ya que en 
ella no sopla el viento . 

Se trata de la montaña sagrada de 
los Iroqueses (de la cual se habla en el 
libro Historias y leyendas iroquesas). 
En lo alto se encuentra el anciano 


5. Cerradle la puerta ... 

Las excavaciones se encuentran en 
el fondo de un valle, y son el epicentro 
de la tormenta, del rugido del viento y 
de la destrucción. Los pedazos de los 
colegas del profesor están esparcidos 
en un radio de 25 m alrededor de la 
entrada de la tumba (una tirada de 
Descubrir permite darse cuenta de la 
naturaleza de los restos, y el investiga¬ 
dor que la realice deberá tirar COR, 
0/1D8). Al entrar los investigadores 
en las excavaciones, surgirán de bajo 
tierra 6 esqueletos que atacarán al 
grupo. 


Esqueletos (6) 

FUE 10 TAM 12 INT 8 POD 10 
DES 13 PV Especial 

Arma: Hacha de piedra 40%, daño 
1D6 +1, 

COR: G/1D6. 

Cualquier arma que impacte a un 
esqueleto tiene una probabilidad por¬ 
centual de destruirlo igual al número 
de puntos de daño que se le causarían 
multiplicado por 4 (ver pág. 117 de las 
reglas). Por ejemplo, si un hacha 
acierta a un esqueleto y la tirada de 
daño son 8 puntos, la probabilidad de 
destruirlo serta del 32%. SÍ se falla es- 


Aguila Blanca, hechicero iroqués que 
se ha quedado a luchar contra la Bes¬ 
tia. En sus brazos lleva un alce casi re¬ 
cién nacido, y explicará a los investiga¬ 
dores que sabe cómo encerrar de nue¬ 
vo a la Bestia del Viento (cuyo nona¬ 


ta tirada de porcentaje, el esqueleto 
no recibe daño alguno. Las armas que 
pueden empalar (incluyendo las de 
fuego) tienen una probabilidad menor 
de destruir al esqueleto, por lo que la 
tirada sólo se multiplica por 2, 



los símbolos y el libro, en dos o tres 
días descifrará el texto. 

Los investigadores pueden esperar 
a que acabe, o trasladarse al lugar de 
las excavaciones, contactando con él 
por teléfono. 

Durante los días siguientes se pro¬ 
ducen por todo el país tormentas re¬ 
pentinas, durante las cuales desapare¬ 
ce gente 'corno tragada por el viento', 
cuyos cadáveres reaparecen después, 
horriblemente mutilados. Algunas po¬ 
blaciones pequeñas son prácticamente 
destruidas. Los institutos meteorológi¬ 
cos del mundo entero están descon¬ 
certados, no sabiendo a qué atribuir 
estos 'pequeños huracanes', como los 
denominan. El 14 de Noviembre, Phi- 
leas acaba de traducir la inscripción: 

"No dejéis que llegue hasta los pra¬ 
dos suaves de alta hierba, 

Ni que arrebate las risas de vues¬ 
tros seres queridos. 

Si notáis su presencia cercana. 

Si oís su aullido en la noche, 

Cerradle, cerradle la puerta al 
viento. 

Dejad que aúlle, furioso e impo¬ 
tente 

En las desoladas regiones del Nor¬ 
te. 

Pero si está más de una semana li¬ 
bre 

Nunca más podrá ser encerrado, 

Y tendrá poder como para des¬ 
truir la Tierra 1 ^ 

Los investigadores tienen, pues, 
hasta el día 17 para encerrar de nuevo 
a la 'Bestia del viento', antes de que 
destruya la Tierra. Tirada de COR, 
Q/1D6 al descubrir este hecho. 


4. Si oís su aullido ... 

En caso de que los investigadores 
uicran viajar en coche, tardarán casi 
os días en llegar (hay carreteras cor¬ 
tadas y desvíos), pero la vía del tren se 
mantiene abierta y el semidirecto Bos- 
ton-Buffalo sale a las 16h y llega a su 
destino sobre las 24h. 

En Buffalo habrá que alquilar uno 
o dos coches para cubrir los 85 Km 
que hay hasta 1 iuntington, pueblo que 
los investigadores encuentran muy da¬ 
ñado por los temporales. Desde la no¬ 
che del día 10, las tormentas se han 
cebado especialmente en la región. El 
cielo está encapotado y hay continuas 
ráfagas de viento. La gente tiene mie¬ 
do y prestará poca o ninguna ayuda a 
los mvestigadores. 

Las excavaciones se encuentran a 
21 Km del pueblo y no hay caminos 
para llegar hasta allí, por lo que la dis¬ 
tancia se habrá de recorrer a pie o en 


bre es Ithaqua). Para ello hará falta 
sacrificar el alce sobre el altar que se 
halla en la tumba de piedra de la base 
de la colina, mientras se recita el cán¬ 
tico que el Gran Espíritu (cuyo nom¬ 
bre es Nodcns) enseñó a sus antepasa¬ 
dos siglos atrás. Sin embargo, no pue¬ 
de hacerlo solo puesto que el valle de 
las excavaciones estará sin duda vigila¬ 
do, y al menos uno de los investigado¬ 
res deberá entrar con él para ayudar¬ 
le. 


Aguila Blanca 


FUE 7CON 10 TAM 13INT 17 
POD 16 

DES 8 APA 12 EDU 17 COR 43 
PV 12 


Habilidades: Astronomía 45%, 
Botánica 82%, Ciencias Ocultas 45%, 
Descubrir 45%, Equitación 56%, Es¬ 
cuchar 75%, Esquivar 40%, Mitos de 
Cthulhu 37%, Ocultarse 45%, Prime¬ 
ros auxilios 45%, Zoología 60%. 

Hechizos: Cántico sagrado. 


Además, los Lloigor, raza invisible 
de seres mentales (ver libro de reglas, 
pág. 142), intentarán poseer con un 
hechizo de Nube Mental (pág. 84) a 
uno de los investigadores. El POD de 
los Lloigor es 20. A los 15 asaltos del 
inicio del combate, se presentará Itha- 
ua en persona (es un decir) a impe- 
ir el ritual. 

Si Aguila Blanca y al menos un in¬ 
vestigador consiguen introducirse en 
la tumba, el hechicero ordenará a éste 
que degüelle al alce sobre el altar de 
piedra que allí se encuentra, mientras 
él mismo entona el cántico sagrado. 
Ithaqua lanzará un rugido de furia y 
desesperación, acompañado de un 
viento terrible que penetrará en la 
tumba. A continuación la tierra se 
abrirá, tragándose a Aguila Blanca y a 
todo aquel investigador que no consi¬ 
ga tirar FUEx4 o menos en porcenta¬ 
je 

Los investigadores que hayan sali¬ 
do con vida de este dantesco final re¬ 
cuperan !D20x2 puntos de COR, 
puesto que Ithaqua vuelve a estar ... 
¿prisionero? 




junio-julio 


LIDER 65 



/I 




r 





: 



r -\ 


Sumario 


LIDER 12 

agosto-setiembre 89 


Communikado 3 

estado de la afición 4 

IV Jornadas de Juego 5 

Banking 7 

tas llamadas... 9 

orco francis 12 

silencio...Ise juega! 

Russian Campaing 

por correo 13 

Castillo de 

los Templarios 18 

Hongos de Yuggoth 20 

La Isla de los Grifos 21 

plomo en las mesas 


La batalla de S.Marcial 22 
dossier 

W- y organización de las 


Fuerzas Armadas 
Japonesas 25 

Formación de Caja 28 
Europa - España 30 

la voz de su masfer 
El Señor de los Anillos 31 
Cthulhu Airlines 35 

Concurso módulos 39 
Armas flexibles en RQ 41 


Hoja personaje Cthulhu 43 
módulo Cthufhu 

La bestia no debe nacer 45 
módulo RQ 

Breo 51 


V...y 



COMMUMIKADÜ 12 


Comienza el nuevo curso lúdico. Después dd largo y cálido verano 
en ei que algún miembro de esta redacción se ha olvidado hasta de có¬ 
mo se tiran los dados, henos aquí de nuevo, sacando el polvo de nues¬ 
tras mesas, abriendo cartas atrasadas (perdón a los muchos lectores 
que verán contestadas sus misivas con cierto retraso, porque durante 
julio y agosto prácticamente no existimos), e intentando coger de nuevo 
el hilo de nuestra siempre acaparadora afición, 

Y el nuevo curso se presenta de lo más prometedor* Nada más em¬ 
pezar, la primera evaluación viene de la mano de El Señor de los Ani¬ 
llos , nuevo lanzamiento en el mundo del rol, además de la continuación 
de las sagas de RuneQuest y de La llamada de Cthulhu. Por el lado de 
los wargames, las novedades son más bien el inicio de nuevas campañas 
de juegos ya conocidos, así como la saludable costumbre de recuperar 
cadfa vez más el juego de guerra con figuras (esperamos que nuestros 
devotos colaboradores de aplomo en las mesas" se sientan revitalizados 
por la cantidad de nuevos aficionados que están comprando plomo y 
pintándolo de la mejor manera posible)* 

En el aspecto de los juegos temáticos, el auge viene de la mano de 
ciertos juegos deportivo-sangrientos, tipo "Blood Bowf o "Zone Morte- 
lie", con proliferación de ligas, fracturas y contusiones; aunque tampoco 
hay que olvidar los diplomáticos, que seguramente volverán a ocupar 
más de una tarde de fin de semana lluviosa. Y, aunque nunca le hemos 
dado la importancia que se merece, el juego de ordenador también go¬ 
za de buena salud. 

El único tipo de juego que no acaba de cuajar en nuestra geografía 
es el juego por correo. Nuestro aleatorio servicio postal, la falta ae re¬ 
glamentos comercializados para el juego uno contra uno, y la falta de 
empresas que se dediquen a comercializar el juego por correo para mu¬ 
chos jugadores, hacen que esta actividad lúaica y epistolar no tenga la 
importancia de la que goza en los países anglosajones; una pena. 

En fin, que estamos entusiasmados con el nuevo curso lúdico, y es¬ 
peramos la gran evaluación trimestral de las lomadas de Juego, en el 
mes de diciembre, donde nos veremos todos. 

Aplicadamente vuestra 
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estado de la afición 


Berserkers_ 

Somos el definitivo club BERSER¬ 
KERS de Elda (Alicante), antiguo 
club el * HACHA' 1 y nos gustaría apa¬ 
recer en vuestra sección *el estado de 
la afición 11 para que nos conocieran los 
demás clubs de España y re acionar- 
nos con ellos/as, c intercambiar mate¬ 
rial sobre todo traducciones. Nos inte¬ 
resamos sobre todo por los juegos de 
rol a los que jugamos desde hace tres 
años y medio. 

Nuestra nueva dirección es: José 
Hilario Moya Sacz cA Uruguay, 16, 
ático A, 03600 Elda (Alicante). 



Gehenna 

Otro fanzine que suministra mate¬ 
riales para los fans de ADécD . Lo po¬ 
déis conseguir: Gehenna-Guzmán el 
Bueno,119,28003 Madrid. 


Qfaert de Golferichs_ 

En julio, este centro gestionado 
por el equipo de LudoCentre , incenti¬ 
vó una nueva cita para la afición, con 
este Opon en el que formaban como 
centro nuestros amadísimos juegos - 
no faltó La llamada de Chthufhu -.Ha 
quedado que este torneo tendrá conti¬ 
nuidad, con lo que el próximo año ga¬ 
nará más adeptos si se da a conocer 
con más tiempo y medios de propa¬ 
ganda. 

inauguración "Casa del 
Mig ,f _ 

Nuevos equipamientos lúdicos se 
promocionan en Barcelona. El de ¡a 
Casa del Mig está situado en el parque 


de la España industrial, junto a la es¬ 
tación de Renfe de Sants, Dirigido 
por Caries Vivancos, es un centro di- 
namizador de variadas iniciativas lúdi- 
cas, que pronto se notarán y serán 
apreciadas por los aficionados de 
nuestro hobby. 

La Casa del Mig es exponente del 
éxito conseguido por L Annex de Gol- 
ferichs y su completa ludoteca. A fina¬ 
les de setiembre inauguración oficial. 



Posibilita el juego solitario y a dos. 
Con ocho escenarios y dos mapas am¬ 
plía una gama que se va conviniendo 
en el muero juego de la táctica. 



1UBBT _ 

Main Battle Tank -AH- ya lo po¬ 
déis admirar y esperamos disponer de 
comentarios sobre sus "tácticas mo¬ 
dernas 11 y carros de combate 


Esperadas traducciones AK 

Tras ocho desesperados meses en 
ayunas de nuevas traducciones, la pre¬ 
sión combinada de esta redacción, los 
aficionados por teléfono y tiendas, 
han conseguido de Joc Internacional 
la traducción del reglamento de un 
juego que hará historia: Empire in 
Anns y además de Tac Air y Lost Di - 
nosaurs World. Tendremos otra exten¬ 
sión d &Ambush! y Si Iver Star , 

Nuestro colaborador Nacho está 
desenvolviéndose con la traducción 
Open Pire (que después de acompa¬ 
ñarle toda la mili 11 hace trazas de fina¬ 
lizarse algún día), Xavier Salvador ul¬ 
tima la de Merckant of Venus. 1809 es¬ 
tá en poder de Ferram Korean Wars se 
quedó en el consultorio de Juan, y 
ahora parece que progresa en tierras 
aragonesas. Jesús desapareció con el 
ASL. Central América está eu poder 
de un amigo de Ignasi desde año y 
me dio ♦ A egean Stike ... 



W.R.G. traducido 

Disponible la traducción del regla¬ 
mento de antigüedad de W.R.G. 

Se ha completado recientemente 
la traducción de la séptima edición 
del reglamento de antigüedad de 
W.R.G. Se trata de una referencia 
obligada para 5os aficionados al juego 
con figuras de esc período. 

Esta traducción incluye todas las 
modificaciones y correcciones conoci¬ 
das hasta el momento, por lo que se 
trata de una versión más actual en 
castellano de la que puede comprarse 
en inglés, que incorpora hojas de en¬ 
miendas. Ha sido cuidadosamente re¬ 
visada y puesta en práctica con entu¬ 
siasmo en el Club Alpha, Phil Barker 
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IV Jornadas de Juegos de estrategia, 


simulación y rol 



A R/C//E/L*0 N 



A 


8 ,9 y 10 diciembre 1989 
Cotcheras de Sants, Casa del Mig 
Organizadas por LudoCentre» 
Ayuntamiento de Barcelona 


Para dar un sólido contenido a las jornadas, con activi¬ 
dades tanto para un público novel como el aficionado al 
hobby, LudoCentre propuso a los Clubs formar una Co¬ 
misión (en la que han participado: ACIES-AJESYR-, 
ALMOGAVARES, ALPHA, AURYN, HOBBY ART, 
MAQUETISMO Y SIMULACION, STURMTRUPPEN, 
WARMICE), que ha trabajado los criterios, tipos de 
Concursos y juegos, que formarán el núcleo central de 
las Jornadas asegurado por la organización. 


Concorsos oficiales: 

Juego de rol: 

El que consiguió más votos es El Señor de los Anillos- 
El juego de roí de la Tierra Media * 

Wargame: 

Se barajan VanzerLeader, Fanzerkrieg , Cry Havoc, y 
aún habrá que decidir sobre más opciones. 

Temático: 

Circus Maximus 

Clásico: 

Se propone incorporar un juego gran público, intere¬ 
sante por su difusión y nivel del tipo Scrabble, Risk , Afo- 
nopoly\ Siralego ... 


de figuras: 


Que abarcará desde el montaje a la pintura durante 
el mismo Concurso. 

Wargame figuras. 


Estos Concursos contarán cada uno con premios por 
un valor en juegos de 20.000 pts, y se está a la caza y se¬ 
lección de los numerosos patrocinadores que no quieren 
dejar pasar esta oportunidad de apoyar a la afición. 
También habrá un concurso de creación de módulos para 
La llamada de Cíhulhu y RuneQuest, dotado por loe In¬ 
ternacional, con 25.000 pts cada primer premio. 

Los Clubs que lo pidan con antelación dispondrán de 
un espacio para desarrollar sus actividades. 

Está en el candelero la asistencia como invitado a 
Duccio Vítale, que en principio aceptó, y realizaría tor¬ 
neos simultáneos frente a cuatro partidas de Cry Havoc. 

En los torneos no oficiales o paralelos, se anuncian: 

II torneo de RuneQuest, organizado por el club The 
Ftimblerf Dwarf de Madrid. 

II Concurso de La llamada de Cthulhu, organizado 
por el club Sturmtruppen de Barcelona. 

Concurso de ÁD&D, organizado por el club Maque- 
tismo y Simulación de Barcelona, 

Habrá películas con la temática de las Jornadas. Y 
las tradicionales ponencias. La organización estudia la 
continuidad del espacio de juegos oe microordenador. 

El éxito de las III Jornadas en la participación, (co¬ 
lapso general en más de una ocasión con atmósfera lon¬ 
dinense, forcejeos por el espacio vital de una mesa de 
uego, compra febril y desaforada de juegos y figuras en 
os stands comerciales), el gran interés mostrado por los 
colegios que en clases enteras se sucedieron para jugar a 
Troglodita, Rever ó, Stratego, RuneQuest y La llamada de 
Cthulhu, auguran un lleno total. Más si contamos el in¬ 
cremento que está registrando la afición con los nuevos 
juegos existentes. Lo que hará que los stands comercia¬ 
les de tiendas, ofrezcan la gama completa de juegos y fi¬ 
guras a los asistentes. 

Buena parte de los 118 Clubs o Grupos existentes es¬ 
tán preparando su asistencia, en masa o a través de dele¬ 
gaciones para aprovechar estas Jornadas. 

Para información, para asegurar tu asistencia o la de 
la delegación de tu Grupo: LudoCentre t: 93. 3174038, 
c/. LLuria 41 - 08009 Barcelona, O a través de LIDER. 


«- 

i 


5 LIDER 


agosto-setiembre 













en su introducción a la edición de 
1985 de estas reglas recuerda que el 
primer reglamento que completó en 
19 69 fué adoptado por el Campeonato 
Nacional Botánico, Desde entonces 
sus reglas kan tenido el mayor número 
de practicantes y el respaldo de las 
competiciones oficiales en el Reino 
Unido* y han conseguido adeptos en 
otros países europeos y del resto del 
mundo - U.S.A.* Canadá* Sudafrica, 
Australia, 

Un grupo de aficionados de Bar¬ 
celona han venido jugando con las su¬ 
cesivas versiones de este reglamento 
desde la quinta edición. Es seguro que 
interesará a otros aficionados que es¬ 
peraban una oportunidad para acce¬ 
der a este prenodo - la oportunidad 
que proporciona un idioma más ase¬ 
quible. 

Este reglamento* aunque muy 
completo, guarda un adecuado equili¬ 
brio entre generalidad de aplicación, 
tratamiento del detalle y complejidad. 
Adopta la perspectiva del 
te en Jefe de un ejército 
considerado. La correcta aplicación 
dei reglamento conduce a un buen ni¬ 
vel de simulación del combate en la 
antigüedad, entre ejércitos contempo¬ 
ráneos o no* de casi cualquier tamaño. 

Podéis adquirir este reglamento en 
Central de Jocs c/. Provenga, 87, 
08029 Barcelona* t 93. 239,58,53 - in¬ 
cluso por correo, si así lo deseáis. 


Comandan- 
en el período 



B£tm£r: 

La película ha renovado la batma- 
nía y al calor de ésta se ha creado otro 
juego de rol. ¿ Qué es lo que puede 
quedar incólume a esta fiebre del roí¬ 
game?. El sistema de juego rememora 
la mecánica DC Héroes. Los ludobat- 
maníacos podéis conseguirlo en Cen¬ 
tral de Jocs, Ludómanos y Arte 9, 


¿Traveller o Nlegatravelier? 


Mientras ya empezaban a circular 
bosquejos, resúmenes, se mi-traduc¬ 
ciones y traducciones del Megatrave- 
ller , juego de ciencia ficción por exce¬ 
lencia que ha sustituido al histórico 
Traveller, parece que este último ha si¬ 
do rescatado del cajón de ios olvidos 
al que le condenaba la propia GDW, 
para presentarlo como ultima nove¬ 
dad en nuestro país. 

Si la sed del Megatraveller es agu¬ 
da, a la vista está de nuestros ran- 
kings, sea de todas formas bienvenido 
este Traveller , que viene a cubrir un 
hueco por la inexistencia de ediciones 
de juegos de ciencia ficción. 

Os conviene saber que uno de los 
introductores de Traveller y concien¬ 
zudo master de este juego, es nuestro 
redactor Joan Parés, al que podéis 
contactar para más precisiones (t: 
93.239 58 53) y le podréis hacer todas 
las preguntas imaginables, en cuanto 
se materialice este feliz rumor. 


tos para que en un futuro próximo se 
pueda disponer de él en lengua verná¬ 
cula. 
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Prince Valiant _ 

Tras cuatro años de trabajos y dos 
anunciando su posible aparición, 
Greg Stafford, alma de Chaosium, se 
ha decidido a lanzar su nuevo esperi- 
mentó. 

Con soberbia ambientación de mu¬ 
chos conocida y amada, este nuevo 
juego de rol recrea los personajes de 
Harold Fostcr, dirigiéndose a un pú¬ 
blico novel en estos juegos, 

Greg Stafford suprime los dados 
en favor de una combinación de 
... i monedas!, 

Chaosium sigue su línea de apoyar 
sus juegos en indiscutibles soportes li¬ 
terarios y este nuevo tiene todas las 
trazas de ser un éxito de difusión, es¬ 
peramos que también los sea en el lu- 
dico. Ya se han detectado movimien- 


Paranoia 2* edición_ 

r , ■■,p'r ■ ■ • -- 

Renovado y más coherente esta 
edición consolida la influencia de este 
juego, que se está ganando a pulso un 
espacio en la afición. Su publicación 
en inglés ha sido inmediatamente se¬ 
guida de la francesa. ¿Hasta cuando 
en hispano?. 



Ctluilhu 43 edición 

La principal "novedad" es la apari¬ 
ción de una cuarta edición de las re¬ 
glas, que no es sino la inclusión en 
ellas del material contenido en Frag¬ 
mentos de Terror , a cambio de lo cual 
se ha omitido el escenario "El secreto 
de Castronegro" (nefasta decisión, a 
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nuestro parecer). Con ello los nortea¬ 
mericanos optan por la presentación 
"libro", aunque de tapas blandas, de la 
que carecía hasta ahora. Las otras me¬ 
joras son incorporar siluetas a las ca¬ 
racterísticas de los animales y mons¬ 
truos no propiamente cthulhoideos, 
ordenar los monstruos nuevos junto 
con los antiguos, y poca cosa más. Se 
conservan las láminas en color de la 
edición inglesa con algunas más de 
Tom Sullivan (autor de las portadas 
de toda la serie), se incluyen un par de 
páginas con instrucciones para reali¬ 
zar persecuciones de coches, una pá¬ 
gina con una cronología prehistórica 
de los Mitos y dos páginas cómicas 
con chistes (muy divertidos, por cier¬ 
to). 

Para quien no posea el juego y 
quiera jugarlo en inglés, se trata de 
una edición correcta, pero para quien 
ya lo posea, lo que hay de nuevo no 
justifica el precio. 

"Great Oíd Ones" será una colec¬ 
ción de escenarios, dedicado cada uno 
de ellos a uno de los Primigenios, y de 
cuya composición no nos ha llegado 
más que una breve mención. Se pre¬ 
para asimismo una serie de escenarios 
ambientados en Arkham, y que nos 
permitirán profundizar (dicho esto sin 
doble sentido) en esta misteriosa ciu- 
dad, y además, para Navidad se rumo¬ 
rea la aparición de un macroesccnario 
en la línea "kiisch" del "Miskatonic 
University Gradúate kit" (los que no 
hayan oído hablar de él no se han per¬ 
dido nada), al astronómico precio de 
1EK) $ (unas 11.000 ptas. al cambio, ahí 
es nada). Otra novedad, ésta vez agra¬ 
dable, será la aparición de un libro de 
monstruos de la Tierras de Sueño, con 
láminas a todo color, en la línea de la 
"Ficld Guide to Cthulhu Mcnr^ers 11 , y 
esperamos que ,on la misms ’Had 
visual que ésta. 


James Bond 




La última película del agente 007 
ha situado en el tapete la próxima edi¬ 
ción del juego ambientado en las pelí¬ 
culas ¿para cuando? Kad KJobuznik 
de The Fumbler Dwarf de Madrid, 
parece saber bastante de este asunto y 
os lo explicará en las próximas Jorna¬ 
das de Juego 89. 


Asterix y Obelix en figuras 
de plomo de Metal Magic 

Proyectado al mercado galo, los 
simpáticos héroes de este cómic, han 
saltado de las páginas impresas al lá¬ 
tex y actualmente al plomo por arte y 
gracia de la alemana Metal Magic. 


Ranking 


por Montse Montané 
y Joan Parés 

En el número 10 de nuestra re¬ 
vista iniciábamos esta nueva sección 
que retomamos ahora. El sistema 
para confeccionar el ranking tiene 
en cuenta tres fuentes: votos, ventas 
y arrastre del mes anterior; en una 
proporción de 40%, 40% y 20% res¬ 
pectivamente. Este sistema permite 
establecer un ranking de preferen¬ 
cias generales y evita, por ejemplo, 

3 ue las novedades suban un mes y 
esaparczcan al siguiente. 

Pasemos a comentar el ranking 
de Junio. En primer lugar hablare¬ 
mos de los juegos de rol ya que son 
los juegos que reciben más puntos. 


Juegos de mi 

Puntos otorgados: 1.782 
Juegos puntuados: 21 


1° La llamada de Cthulhu 512 
2 a RuncQuest 262 

3 a AD & D 234 

4 a MER P/R olemast e r 156 

5 a Star Wars 120 

ó a Marvel 112 

7 a Megatr ave 11er 88 

8 a James Bond 66 

9 a Paranoia 48 

10 a TopSecret 3g 


El 92% de los puntos se encuen¬ 
tran dentro de la lista; es decir, solo 
un 8% de puntos se reparten entre 
los juegos que no aparecen entre los 
10 primeros. Vale la pena comentar, 
siempre con referencia al ranking de 
mayo, que entra Paranoia y sale Ma¬ 
le fices, que la Llamada de Cthulhu 
permanece en primer lugar muy 
destacado, doblando casi en número 
de puntos a RuneQuest que pasa del 
3 a al 2 a lugar intercambiando el 
puesto con el AD&D. La subida del 
mes la protagoniza MERP/Rolemas- 
ter¡ posiblemente debido a su próxi¬ 
ma aparición. El resto de juegos 
permanecen o cambian levemente. 

Es en los juegos temáticos donde 
los cambios de un mes a otro son 
mas acusados, esto se debe al hecho 
de que este tipo de juegos se prestan 
más a ser regalados y no son tan 
comprometidos o especializados. 
Las entradas del mes las protagoni¬ 
zan Civüization, que además es la 


f ran subida, El chino y Machiavelli . 

/ Pictionary toma la cabeza y se 
convierte con toda seguridad en el 
juego del verano. 

Abandonan el ranking Backga- 
mon , Football Strategy y Bntannia . 


Juegos temáticos 


Puntos otorgados: 1.330 
Juegos puntuados: 35 


I a Pictionary 

204 

2 a Junta 

120 

3 a Blood Bowl 

114 

4 a Orient Express 

110 

5 a Civilization 

100 

6 a Stratego 

96 

7 a Movies 

70 

8 a Damas chinas 

50 

9 a El chino 

40 

10 a Machiavelli 

38 


Wargames 

Puntos otorgados: 1.296 
Juegos puntuados: 43 


I a Third Rcich 152 

2 a Fiat Top 136 

3 a Russian Cpg 108 

4° ASL 102 

5 a Averstaedt 100 

6 a Les aigles 82 

7 a Platoon SO 

8 Q Hundred days battles 40 

9 a Wooden ships 36 

10 a Serie Europa 32 


Es en los wargames donde la dis¬ 
persión de puntos es mayor. El 33% 
de los puntos otorgados se encuen¬ 
tra fuera de la lista del ranking. 
Third Reich y Fiat Top intercambian 
el I a y 2 a lugar. ASL sube del 7 a al 4 a 
puesto, influido seguramente por la 
aparición en junio del módulo Last 
Hurra!. Entra en el ranking la serie 
Europa, representando seguramen¬ 
te una opción de prestigio y lo aban¬ 
dona Russian Front, Los demás jue¬ 
gos permanecen quasi inmóviles. 
Los wargamers son jugadores clási¬ 
cos y fieles, va a ser muy difícil des¬ 
bancar a los 4 ó 5 primeros juegos 
clasificados. A la espera de vuestros 
votos, quedamos vuestros. 
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El Señor de los Anillos 

presentación en Golferlchs 

26 de setiembre 
A las 17,00 horas 

Orara Vía ©seguiría ViSadomaf 

LITERATURA Y JUEGO 

La cosmogonía de J*R*R* Tolkien, literatura, ambientación, la novela in¬ 
teractiva de la Tierra Media, demostraciones de El juego de rol de la Tie¬ 
rra Media. 

Patrocinan 

ludoteca L’Annex de Goiferichs 
Timun Mas - Joc Internacional 


El último dragón _ 

Libro publicado por Timun Mas* 
Nos encontramos ante un buen relato 
épico dentro de la narrativa fantástica. 

La historia de una de las más le¬ 
gendarias criaturas surgidas de la 
mente del hombre: EL DRAGON* 

La narración ha sido conducida 
con habilidad, a fin de lograr captar la 
atención del lector, no sólo en la lec¬ 
tura, sino en el mensaje que encierra 
todo el libro: una guerra absurda, in¬ 
trigas políticas, di reren cías entre cla¬ 
ses y razas y un etc, nada lejos de 
nuestra propia realidad 

Las descripciones realizadas por 
los autores, tanto de personajes como 
de paisajes, pueden considerarse un 
buen trabajo, el cual compensa con 
creces todo aquello que el lector pue¬ 
da echar de menos en una narración 
de este tipo. 

Por supuesto, cabe destacar Ja ca¬ 
lidad de las ilustraciones de Joseph 
Zucker, novedad importante dentro 
del estilo, ya que, hasta ahora, debía¬ 
mos conformarnos con inmaginar los 
rasgos de cada raza* 

El libro incluye todos los elemen¬ 
tos necesarios dentro del contexto de 
la fantasía: Una búsqueda, varias ra¬ 
zas, una batalla final y, como no, tina 
puerta abierta a una segunda parte. 

En resumen, es una buena historia 
dentro del género. Para algunos, falta¬ 
rán cosas, a otros quizás le sobre, pero 
debemos aprender a analizar sin com¬ 
paraciones* Sólo así podremos obte¬ 
ner una visión más amplia. Antonio 
Gómez 


Club Hobby Art_ 

Esta tienda, situada en la calle 
Muntaner 516 de Barcelona, ofrece al 
aficionado la oportunidad de jugar en 
el mismo local* Se trata de la única 
tienda que cuenta con un club de jue¬ 


gos de Rol y Simulación en sus pro¬ 
pias dependencias. Además de la 
oferta normal de juegos, Hobby Art 
ha extendido su sección de cómic in¬ 
ternacional con Ja introducción de có¬ 
mic americano. Buenas noticias para 
los aficionados de Barcelona. 


_naipe_ 

JUEGOS 

MeléndezVaIdés,55 t: 244.43.19 2 8015 MADRID 

ESPECIALISTAS 

JUEGOS DE MADERA, SOLITARIOS Y ORIENTALES 
WARGAMES, SIMULACION, FANTASIA Y ROL, 

DEPORTIVOS Y TEMATICOS 

EXCLUSIVOS 

PUZZLES DE MADERA 

Exposición completa de todos los juegos 

Venta directa y por correo 


V 
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Las Hamacas de Üthulhy 



¡Buenas noches y bienvenidos* 
neuróticos de Lovccraft! Os saluda el 
aliado de la noche* preboste excelso 
de la prosa retorcida, y archimandrita 
del espanto y el cachondeo a partes 
iguales. Desde esta celda acolchada* 
en la que gracias a Nodcns (que se ha 
portado de lo más mejor) dispongo de 
aire acondicionado, además de las du¬ 
chas escocesas de los martes y los jue¬ 
ves, para combatir el calor, me pemii- 
to de nuevo importunaros con la vipe¬ 
rina del 9 mm parabellum, a fin de 
que no decaigáis en vuestra afición 
cthulhoidea ni siquiera en esta época 
estival proclive al sesteo* al playeo y a 
los excesos etílicos o de otro cariz, y 
que no comentaré aquí puesto que és¬ 
ta es una revista seria. 

Al parecer, mi recomenda- 
ción/amonestación/provoeación del 
número anterior ha dado algún resul¬ 
tado puesto que empiezan a llegar 
cartas a mogollón (bueno* no tanto), 
algunas cargadas de alabanzas (mere- 
cidas* claro está) hacia éste humilde 
escribidor, de comentarios o pregun¬ 
tas, y alguna que otra del todo desopi¬ 
lante* que paso a comentar de inme¬ 
diato ... (Os aconsejo que no desfa¬ 
llezcáis en vuestros intentos epistola¬ 
res, puesto que Aquél que controla la 
llegada de cartas vigila.) 

Me escribe desde Segó vi a un grupo 
de monjas clarisas (1?) que, cosa rara, 
aparte no indicar remite, echaron la 
carta al correo en Madrid capital (tch, 
tch, *..). Bromas aparte, y ésta tiene su 
miga* puedo responder y respondo lo 
siguiente; 

A la pregunta de si se pueden in¬ 
ventar nuevas ocupaciones para los in¬ 
vestigadores, por supuesto que sí, La 
llamada de Cthulhu es un juego abier¬ 
to y cualquier guardián puede inven¬ 
társelas, siempre que se moleste en 
averiguar cuáles serían las habilidades 
razonables para dicha profesión, y qué 
porcentaje básico se tendría en cada 
una. 

En cuanto a qué hacer cuando los 
personajes se acostumbran a los 
monstruos menores y se los toman a 
pitorreo, hay dos líneas de aproxima¬ 
ción. La más obvia es sacar hordas de 
ese mismo tipo de monstruos, con lo 
ue en caso de fallar la tirada, la pér- 
ida de COR es máxima, además de 
utilizar monstruos como los Byakhce 
o la Gran raza de Yith, que cuestan 
COR aunque se pase la tirada. La se¬ 
gunda, que implica más dificultad pe¬ 
ro que puede restablecer en seco el 
ambiente macabro del asunto, es atri¬ 
buirle hechizos a alguno de dichos 


monstruos meno¬ 
res, y que los em¬ 
pleen al máximo 
de sus habilida¬ 
des. No olvidéis 
que un Mi-Go 
(que físicamente 
es más bien poca 
cosa) que tenga 
INT 17 tiene un 
34% de probabili¬ 
dades de conocer 
1D3 hechizos, y a 
poco que conozca 
Contactar con un 
Retoño oscuro de 
Shub-Niggurath y 
tenga tiempo de 
utilizarlo* las ca¬ 
rreras pueden ser 
de impresión. Re¬ 
cordad también 
que no hay por 
qué ser escrupulo¬ 
samente exacto y 
tirar porcentaje a 
ver si dicho Mi- 
Go conoce o no el 
hechizo. SÍ os pa¬ 
rece oportuno o 
adecuado que lo 
conozca, se le 
concede y en paz. 

Recuérdese tam¬ 
bién que un mons¬ 
truo con INT nor¬ 
mal no hará tonte¬ 
rías como cargar 
en línea recta con¬ 
tra un grupo de investigadores arma¬ 
dos sino que intentará emboscarse y 
separarlos. 

Otra de las preguntas es si debe 
tratarse en profundidad la vida coti¬ 
diana de los personajes. Yo no estoy 
particularmente en contra, pero tam¬ 
poco a favor. Por lo general, la vida 
cotidiana es bastante aburrida y los ju¬ 
gadores quieren jugar sobre todo para 
distraerse y para que sus personajes 
interaccionen con lo sobrenatural, por 
lo que no sé si a nivel lüdico seria inte¬ 
resante. Tema que dejo abierto por si 
algún lector quiere dar su opinión. 

Se me pregunta sobre la facilidad 
o no de obtener licencias de armas en 
los EEUU, y de cómo llevarlas por la 
calle. Tema vidrioso donde los haya, 
puesto que en la actualidad existen 
tantas normativas sobre armas como 
estados en la Unión, y cada cual hace 
de su capa un sayo. No dispongo a 
mano de información exacta sobre la 
época de los 20, pero creo recordar 
que las armas cortas no requerían li¬ 
cencia en la mayoría de los estados, sí 
eran para tenerlas en casa, que las ar¬ 


mas de caza no estaban sujetas a con¬ 
trol, pero que las escopetas de cañón 
recortado ya eran ilegales y que las 
ametralladoras Thompson sólo esta¬ 
ban al alcance de la policía o de los 
gángsters. Sin embargo, hagamos una 
extrapolación, válida para casi todos 
los casos: En las partes del país más 
civilizadas (grandes ciudades* y sobre 
todo en la Costa Este) nadie circula 
con un arma de fuego por la calle so 

§ ena de ser interrogado o detenido. 

m lugares más salvajes no hay proble¬ 
ma para ir armado* pero de forma dis¬ 
creta. Recuérdese además que si el 
Sheriff del condado de Dade en Flori¬ 
da ve llegar a unos señoritos de Bos¬ 
ton bien vestidos y armados hasta los 
dientes, es muy posible que se pregun¬ 
te qué diantre están haciendo en su 
pueblo e investigue* eufemismo para 
decir que no les dejará en paz hasta 
que se larguen. 

Una pregunta interesante concier¬ 
ne a los personajes de color en La lla¬ 
mada de Cthulhu, Digamos sin amba¬ 
ges que la situación racial en los años 
20 era bastante negra (con perdón), y 
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dio se extiende también a los extran¬ 
jeros que no sean WASF (Para los no 
iniciados, son las iniciales en inglés de 
Blanco, Anglosajón y Protestante, las 
tres premisas básicas para no tener 
problemas en los EEUU, ... ¿de en¬ 
tonces?) Recordemos que los dere¬ 
chos civiles de los negros no se reco¬ 
nocieron hasta bien entrados los 60, y 
que aún hoy en día en eí 'Deep South' 
es mejor para la salud no ser negro, 
chicano, amarillo ni similar. 

Se me recrimina (de forma grama¬ 
ticalmente enrevesada) el abogar por 
la lectura obligatoria de todos los li¬ 
bros (reales) de los Mitos, y quiero 
defenderme contra ello. Nunca he di¬ 
cho que haga falta ni que sea obligato¬ 
rio. Ahora bien, quien haya leído uno, 
o dos, o varios libros de Lovecraft y 
sus acólitos estará en mejor disposi¬ 
ción para jugar que quien no haya leí¬ 
do ninguno, o sólo medio porque le 
obligaron a hacer un trabajo en el colé 
y no tuvo más narices. Si hay un juego 
de rol en el que el ambiente tenga una 
importancia determinante, es La lla¬ 
mada de Cíhulhu , y al menos a mí no 
me ha costado nada leer todo el mate¬ 
rial lüvecraftiano que he podido, sino 
que aí contrario, ne disfrutado cada 
minuto. 

En cuanto al calibre de un Nagán, 
consideradlo un 32 (7,65 mm) y en 
paz. 

Por fin, en lo que respecta a la pe¬ 
tición de publicar una foto mía en LI¬ 
DER, recuerdo que ya apareció en 
LIDER 2, página 6, al lado de un 
monstruo cthulhoideo (Aclaremos 
que yo soy el de la izquierda), por lo 
cua! la petición está ya satisfecha. 

Aprovecho la ocasión para saludar 
a los amigos de Madrid autores de la 
carta, y hasta otra (Por cierto: Mejo¬ 
rad la ortografía porque todas las 
monjitas que yo conozco acentúan 
perfectamente). 


Alberto Salvador (de Zaragoza) es¬ 
conde, tras unos primeros párrafos 
adulatorios que me han hecho enroje¬ 
cer, algunas preguntas de calibre pe¬ 
sado. 

En el módulo ’La casa Brockford' 
(libro de reglas pp 87-90), repásate 
por favor las páginas, porque están ex¬ 
plicadas todas las cámaras, desde la A 
que es la primera hasta la M, que es la 
última. La acción no se describe en 
detalle porque el desarrollo de la 
aventura dependerá de las acciones 
de los personajes, pero los elementos 
para el juego están todos allí. 

El suplemento Las tierras del Sue¬ 
ño no se puede explicar porque per* 
dería la gracia, y además lo verás pu¬ 
blicado el verano que viene, pero co¬ 
mo adelanto puedes leerte ^Beyond 
the wali of Sleep" de Lovecraft, que 
supongo estará traducido como "Más 


allá de los muros del sueño" o similar, 
y examinar el escenario "Los pozos de 
Bendal-Dolum" que aparece en El Te¬ 
rror que vino de las estrellas . 

Los hechizos de expulsión funcio¬ 
nan exactamente igual que los de lla¬ 
mada, con idéntico coste en puntos de 
magia y COR, y suelen consistir en la 
entonación del cántico de llamada, al 
revés. Si el hechizo de llamada requie¬ 
re sacrificios, el de expulsión no, pero 
es muy probable que la criatura se 
niegue a marcharse, lo cual exigirá 
una tirada de resistencia de su PCD 
contra el de los personajes implica* 
dos, que se puede sumar para este 
propósito si es que todos están opera¬ 
tivos en ese momento (Es decir, que 
un personaje que haya enloquecido no 
puede aportar su COR a la tirada). 

El módulo Sólo contra el Wendigo 
es una aventura editorial multipropó- 
sito. Me explicaré: Mi intención al in¬ 
cluirlo en la serie tan al principio era 
brindar al guardián de los arcanos 
principiante una herramienta para 
aprender la mecánica del juego sin 
necesidad de pifiarla con los amigos. 
También permite al guardián iniciar a 
sus amigos uno a uno en el juego de 
forma paulatina, y por ultimo, ya dije 
en alguna otra ocasión que si se quie¬ 
re se puede jugar en grupo, repartien¬ 
do los PNJ a los jugadores para que 
éstos los dirijan como PJs. 

El libro Cthulhu monsters es una 
guía ¿lustrada a todo color sobre las 
criaturas de los Mitos, con media pá¬ 
gina de descripción, en plan atlas, que 
or el momento está fuera de las posi- 
1 lid ades económicas de esta Edito¬ 
rial, y que no es material jugable pues¬ 
to que no contiene aventura alguna. 
Sin embargo, nos corroen las ganas de 
sacarlo en castellano, por lo absoluta¬ 
mente maravilloso de las ilustraciones, 
que todo fan lovecraftiano querría po¬ 
seer en su biblioteca, y si los resulta¬ 
dos económicos de la serie nos acom¬ 
pañan, es posible que hagamos el es¬ 
fuerzo. 

Por último, decir que la política 
editorial de Chaosium, fervientemente 
respaldada por el que esto escribe, es 
no sacar reglas nuevas a cada momen¬ 
to puesto que sería enmarañar el jue¬ 
go y convertirlo en algo aburrido y rí¬ 
gido. Fragmentos de Terror incorpora¬ 
ba la lista de hechizos aparecidos en 
los demás módulos y suplementos, pe¬ 
ro reglas nuevas no hay. Lo mismo ri¬ 
ge para LIDER, puesto que yo soy 
partidario de mantener el reglamento 
reducido al mínimo indispensable, y si 
se trata de inventarse cosas, se pueden 
inventar monstruos nuevos, o adaptar 
temas ya existentes, como el de los 
fantasmas (Ver más adelante el co¬ 
mentario que le hago a Andrés Ría* 

guas). 

Hasta la próxima, un saludo, maje¬ 
te. 



Carlos Reolid (de Madrid) me hace 
algunas consultas sobre materiales de 
próxima aparición, y en concreto 
quiere saber si 'Apple Lañe’ es un su¬ 
plemento de Runequesi (RQ) o de La 
llamada de Cthulhu (LLC); pues bien, 
es de RQ, y si los Profundos que ten¬ 
go infiltrados en Glorantha no me 
mienten, no tardará muchos meses en 
salir. Cuando escribo estas líneas (Ju¬ 
lio) ya han salido a la calle las dos 

E antallas, tanto la de RQ como la de 
LC y no es por dar jabón a nadie, 
pero nan quedado perfectas, con una 
calidad que ya querría para sí mucho 
material foráneo. Por último, el nuevo 
juego de rol de esta Editorial, El Se¬ 
ñor de los Anillos (conocido por ios 
fans como MERP) saldrá posiblemen¬ 
te con este Líder. 

Carlos me recrimina el hecho de 


que los módulos de LLC salen dema¬ 
siado deprisa para los recursos econó¬ 
micos del aficionado, y ésto me lleva a 
exponer brevemente nuestro razona¬ 
miento editorial sobre la línea de 
LLC: Al principio de plantearnos la 
edición de juegos de rol nos marca¬ 
mos el irrenunciable objetivo de pro¬ 
porcionar a la afición material de cali¬ 
dad, bien presentado, a un precio ase¬ 
quible v con una periodicidad sufi¬ 
ciente. La calidad o no del material es 
un tema subjetivo (a nosotros nos pa¬ 
rece que lo que estamos publicando 
es pero que muy digno); en la presen¬ 
tación afinamos cada oía más, y sólo 
mencionaré el hecho que Joc Interna¬ 
cional ha invertido entre 'hardware* y 
'software’ de autoedición unos cuan¬ 
tos kilos; el precio es el más ajustado 
que se puede dar para que la presen¬ 
tación sea 'profesional*, y honrada¬ 
mente no creo que se pueda afinar 
más, y por último decir que nos mar* 
camos para LLC el objetivo de publi* 
car cacfa dos meses una aventura, su¬ 
plemento, etc., pero conteniendo ma¬ 
terial jugable. Teniendo en cuenta que 
LIDER también sale cada dos meses, 
y que suele contener también algún 
módulo, tenemos una cobertura men¬ 
sual que creemos es la oportuna para 
hacer despegar los juegos de rol, y és¬ 
te en particular, en nuestro país. De 
esta manera, en tres años habremos 
editado todo el material acumulado 
de Chaosium y a la vez tendremos en 
el mercado un fondo editorial de con* 
sideración, de entre el cual los aficio¬ 
nados podrán escoger lo que mejor 
les convenga (y a partir de ese mo¬ 
mento iremos siguiendo el ritmo de 
aparición de los americanos). No se 
pretende en absoluto que el aficiona¬ 
do se compre todo el material (¡qué 
más quisiera el Editor!), y además en 
cuanto salga a la calle, sino que esté 
disponible para cuando el ritmo de 
crecimiento de la afición lo requiera. 
No olvidemos tampoco que el mate¬ 
rial 'prét-á-jouer 1 que se presenta 
quiere y debe ser un acicate para que 
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cada cuál cree sus propias aventuras, 
adapte las que lee por ahí, etc, ade* 
más de ser un fondo jugable para 
aquéllos días en los que se quiere ju* 
gar y no se tiene nada preparado. 
Aparte, en lo publicado y en lo que se 
va a publicar hay de todo, como en 
botica: Campañas largas y sanguina* 
rias, pequeños misterios retorcidos, 
aventuras de medianas dimensiones, 
módulos en solitario, etc. para que ca¬ 
da cual escoja lo que más le interese. 

Nunca podré olvidar mi descocan* 
to (supongo que similar al de los afi¬ 
cionados) con la primera aparición en 
castellano de Dungeons & Dragons, 
allá por el 84, teniendo que esperar 
casi dos años para que hicieran su 
aparición los primeros tres módulos, 

2 ue serían los únicos al abandonar 
>almau Caries Pía la comercializa¬ 
ción del juego (Una de las muchas 
causas def hundimiento de D&D fue a 
mi juicio la tardanza en sacar material 
jugable). Una de nuestras prioridades 
en Joc Internacional es, por tanto, 
asegurarnos de que no nos ocurra na¬ 
da parecido con nuestros juegos (sal¬ 
vo fuerza mayor, invasión de Tos Póti- 
pos volantes o similar). 

El mensaje es (y tranquilos, que ya 
se acaba el sermón): Tranquilos, no os 
dejaremos colgados y sin juegos. Si 
vuestra economía no puede seguir el 
ritmo de aparición (pese a lo modera¬ 
do del precio), no corráis. El material 
estará en las tiendas a vuestra disposi¬ 
ción para cuando juntéis unas perri- 
lias. 


Andrés Riaguas (de Zaragoza) me 
lanza toda una serie de consultas téc¬ 
nicas. 

Decirte en primer lugar que las 
erratas que me mencionas (págs. 115 y 
117 de las reglas) fueron oportuna¬ 
mente detectadas después de la (apre¬ 
surada) publicación del juego, y que 
junto con las demás que han ido apa¬ 
reciendo serán corregidas en la reedi* 
crón que estamos preparando. Aclaro 
para ios aficionados inquietos que se 
trata simplemente de una reedición 
del mismo original, puesto que esta¬ 
mos a punto de agotar los 4.500 ejem¬ 
plares que hicimos, y que no va a in* 
cluirse ningún material nuevo. Tan só¬ 
lo nos limitaremos a corregir las (¡ay 
de mí, numerosas!) erratas que se des¬ 
lizaron entre sus páginas, fruto a par¬ 
tes iguales de la prisa con que se ma- 
quetó y de la poca práctica del Editor 
con el programa de autoedición. 

Después: Las pérdidas de COR 
por leer libros arcanos sólo causan lo¬ 
cura si el personaje llega a 0 puntos, 
puesto que en los casos normales de 
pérdida de COR del juego, lo que se 
produce es un 'shock’ repentino, de¬ 
sencadenado por la susodicha pérdi¬ 
da. Como tú bien indicas, al leer un li¬ 


bro, ésta es gradual (pero pérdida a 
fin de cuentas). 

Al superar el 90% en una habili¬ 
dad por medio del estudio, sí se aplica 
la regla de recuperación de COR, pe¬ 
ro ten en cuenta que el estudio consu¬ 
me mucho tiempo, y que si un investi¬ 
gador tiene que invertir a lo mejor 
treinta años de su vida para llegar a 
recuperar un máximo de 2D6 puntos 
de COR, maldita la gracia. 

La habilidad de Esquivar puede 
utilizarse en combate a razón cíe una 
vez por asalto, y sin que simultánea* 
mente pueda realizarse ninguna otra 
acción (disparar, etc.^ ni utilizar habi¬ 
lidad alguna (Excepción: Se puede co¬ 
rrer en zig-zag, con lo cual corres y es¬ 
quivas, pero en ese caso has de tirar 
porcentaje por la habilidad más baja). 
Sólo se pueden esquivar objetos que 
se puedan ver, es decir, que se mue¬ 
van a una velocidad razonable (una 
botella, una piedra, una persona co* 
rriendo o un animal no especialmente 
rápido), pero no proyectiles u otros 
móviles de gran velocidad (balas, fle¬ 
chas, trenes a 120 Km/h), etc. 

Cuando la descripción de un he¬ 
chizo menciona que en una tirada de 
resistencia se utiliza el POD o los 
puntos de magia, debéis interpretar 
siempre exactamente lo que pone. Me 
explicaré: Algunos autores de Chao* 
sium confunden una cosa y otra, pero 
al traducir yo siempre pongo la mag¬ 
nitud que corresponde. Siempre que 
se hable de puntos de magia se entien¬ 
de que se han restado los que se ha¬ 
yan gastado ese día, incluidos los ne¬ 
cesarios para poner en marcha el he¬ 
chizo, y no se hayan recuperado me¬ 
diante descanso. Cuando se habla de 
POD es el valor de la característica 
el hechizo requiere invertir puntos 
POD, la característica baja y es el 
nuevo valor el que hay que contrastar 
en la tirada de resistencia). 

Para destruir un Portal hay que es¬ 
tar en el lugar de partida y borrar las 
líneas y símbolos cabalísticos que lo 
marcan. SÍ las marcas son de tiza, tinta 
o pintura, el borrado puede ser fácil. 
Si están grabadas o repujadas habrá 
ue recurrir a medios más drásticos 
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incluidos ios explosivos). 

El lugar exacto de llegada de un 
Portal se puede precisar con cierta 
exactitud (I ó 2 metros) si éste se ha 
explorado previamente, sea en perso¬ 
na sea medíante algún artilugío de ob¬ 
servación, mágico o no. No se puede 
crear un Portal a un lugar que nunca 
se ha visto. 


Aquéllos de vosotros que buscas¬ 
teis inútilmente la nueva hoja de per¬ 
sonaje en LIDER 11, seguro que ya la 
habréis visto impresa por algún lugar 
de las páginas ue este LIDER 12 (O 
ME VOY A CABREAR CON AL¬ 
GUIEN). En cuanto al módulo que 


también se anunciaba en el especial 
Cthulhu, y que no aparece por ningu¬ 
na parte, se cayó del número 11 por la 
misma razón que la hoja de personaje: 
Muchas prisas a la hora de maquetar y 
mínima corrección de los originales 
maquetados* Espero, y esperemos to¬ 
dos, que con la reestructuración de la 
Redacción de la que os hablábamos, 
este tipo de despistes tiendan a desa¬ 
parecer (O QUIENES DESAPARE¬ 
CERAN, Y SIN DEJAR RASTRO, 
SON QUIENES LOS COMETEN), 


En fin, nada más por este mes, y 
me voy a preparar las maletas para ir¬ 
me a los Highlands de Escocia, que 
según me han dicho es un lugar muy 
tranquilo y en el que no saben lo que 
son los monstruos.,. 


¡RinimiNG, RÍIIIIIING! 

Yo,: iJo, jopé, jopelines! ¡Ahora 
que ya tenía cargado el coche y. estaba 
cerrando la puerta! 

Cthulhu: ¿DONDE IBAS, IN¬ 
FORTUNADO MORTAL? 

Y.: De vacaciones, tío. Que ya es¬ 
toy harto de este manicomio y me toca 
descanso. 

C.: LAMENTO MOLESTARTE 
PERO, ¿COMO TIENES LOS MA¬ 
TERIALES DE ESTE AÑO? 

Y,: Fenómeno, mira: Hace un rato 
he entregado al Amable Editor la tra¬ 
ducción de La maldición de los Chthcb 
nians 7 con lo cual ya he cumplido con 
el programa de traducciones de este 
año, y a la vuelta me pondré, con más 
calma, a mirarme las del año que vie¬ 
ne, empezando incluso alguna, 

C: ¿Y DE LA COMPETENCIA, 
QUE? 

Y.: He tenido que dejarlo porque 
no podía hacerme cargo ae una cosa y 
de otra a la vez, y he preferido dedi¬ 
carme por entero a La llamada de 
Cthulhu. 

C: POR FIN HAS VISTO CLA* 
RO. ME ALEGRO POR TI, POR¬ 
QUE YA ESTABA CON EL PE¬ 
RRO DE TINDALOS, DIGO CON 
LA MOSCA TRAS LA OREJA. 
POR CIERTO, ¿DONDE VAS DE 
VACACIONES? 

Y.: A Escocia, a estar tranquilo 
una temporada. 

C: ¡NO ME DIGAS! ¡PERO SI 
YO TAMBIEN VOY ALLI A VER 
A MI PRIMO, EL DEL LAGO 
NESS! OYE, HEMOS DE ENCON¬ 
TRARNOS PARA COMENTAR 
AQUEL ASUNTO DE ... 

Y.: ¡Oh cielos! Ahora que me 
acuerdo, tengo asuntos urgentes que 
despachar en la Patagonia Exterior y a 
lo mejor no nos vemos. Que te vaya 
bien. Ya te escribiré. Adiós. 

C: ¿OYE? ¿OYE? ¡CARAY, 
QUE TIO MAS RARO ..,! 


agosto-setiembre 
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consultorio del orco francos 


Estaba el otro día jugando una par¬ 
tida de D&D, con mi druida Panora- 
mU, un ovale, y tras cepillarme un dra¬ 
gón verde y vanos monstruos más, logre 
arrancarle al DM unos cuantos px con 
los cuales pasar de nivel; pero cual se¬ 
ria mi sorpresa al abrir el Líder 4 y per* 
catarme de que sólo hay hechizos de 
segundo nivel, el arcano autor de ese 
articulillo me deja colgado y sin conju¬ 
ros * 

¿Qué pasa con los conjuros de ter¬ 
cer y superior niveles, para druidas?, 
¿los vais a publicar?, ¿sino dónde los 
puedo conseguir, vamos, en que libro 
de ADD ios puedo encontrar?. 

A mis manos ha caido una copia 
de la caja de Companion de DD donde 
habla de los druidas como magos de 
J5 Q nivel o superior, ¿son éstos compa¬ 
tibles con los del ADD? 

Espero ver pronto contestada esta 
carta o sobre tú maldito culo de orco 
posaré una orda de puerco espines con¬ 
trolados por un hechizo de 2 Q nivel. 
Agradecido por adelantado que leas es¬ 
ta carta, se despide. Santiago Antoñan* 
zas Mejía. 

P.D. a) ¿se sabe algo de la publica¬ 
ción de la caja Expert en España ? 

b) Lo de los puerco espines puede 
ser broma... 


(Esta consulta ha sido respondida 
por Pepe Le Goblin, portabotijos ex¬ 
celso del Orco Francis, puesto que co¬ 
rría prisa y Francis estaba en la pelu) 

Despreciable mortal: No has he¬ 
cho bien los deberes (por lo cual tu 
Master ha sido instruido para que tu 
personaje sufra el castigo correspon¬ 
diente, que consiste en la reducción 
de su Carisma a -1 durante el resto del 
semestre). Los druidas son una sub¬ 
clase de clérigos, lo cual hubiera sido 
para tí evidente si te hubieras tomado 
la molestia de leerte bien el artículo 
del Líder 3; por tanto, de magos de 
15 fl nivel, nada. Además, el druida es 
una clase de personaje que no existe 
en el D&D básico (pero sí en el 
AD&D) y los artículos pretendían ser 
tan solo una introducción al tema, sin 
llegar a constituirse en enciclopedia 
alguna. Sin embargo, un jugador inte¬ 
ligente puede improvisar algunos he¬ 
chizos de nivel superior consultando 
las reglas D&D Experto y adaptando 
los hechizos de clérigo (págs. 4 a 9) 
que tengan más relación con la Natu¬ 
raleza, por supuesto con la aquiescen¬ 
cia de su Master, que es quien tiene la 
última palabra en todos los casos. Si 
bien es verdad que las reglas D&D 
Experto aún no se han publicado en 
castellano, parece ser que están próxi¬ 


mas a publicarse (al menos cuando es¬ 
cribo estas líneas), y además en cual¬ 
quiera de las tiendas especializadas de 
Madrid o Barcelona Tas puedes en¬ 
contrar en inglés, o te las pueden ha¬ 
cer llegar contra reembolso* Otra po¬ 
sibilidad interesante es hacerse con el 


Player’s Handbook del AD&D, donde 
encontrarás todos los hechizos de 
druida en Is págs* 54 a 64, también en 
inglés, por supuesto. Puestos a hacer 
una inversión en libros de AD&D, 


más vale (a mi modo de ver) pasarse 
por completo a este juego, en el cual 
no hay que hacer apaño alguno para 
jugar con clases de personajes dife¬ 
rentes y niveles más altos* Sin embar¬ 
go, este año sale la 2 a edición del 
AD&D en inglés y quizá valga la pena 
ver si se edita en castellano de aquí a 


uno o dos años*** 

Esperando haber satisfecho tu 
(malsana) curiosidad, me despido 
maldiciéndote en nombre de M agí ubi- 
yet el Poderoso, Señor de las Profun¬ 
didades y la Oscuridad, a quien desde 
hoy rezaré para que haga una visita a 
tu personaje (Total aguanta 350 pv y 
pega como un monstruo de 16 DV). 

Pepe Le Goblin 


Releyendo un número atrasado de 
Líder (exactamente el nueve), encontré 
tu sección en la que pedías que los inte¬ 
resados en jugar por correo te escribie¬ 
sen. Pues bien, no se como se me pudo 
pasar pero así fué t y te escribo esta car¬ 
ta para ver si todavía me podéis poner 
en contacto con alguien que este ente¬ 
rado de este "mundillo* del juego por 
conreo, porque aunque no tengo ningu¬ 
na experiencia me gustaría jugar. Mi di¬ 
rección es: Rubén Diestre Barón Avd * 
La Jota, 13, 4 Q A- 50014 Zaragoza. 


Sirva esta consulta mensaje para 
anunciar desde aquí una interesante 
iniciativa del grupo SDG, de reciente 
formación. Se trata ni más ni menos 
que de organizar una partida de Em¬ 
pires in Arms , conveniente m ent e 
adaptado, para jugarla por correo. 
Toaos los que estén interesados (os 
aviso que entre ellos se encuentra 
nuestro terrorífico redactor-jefe) pue¬ 
den escribir a: 

Carlos A. Pérez -SDG- 
c/ Santiago Rusiñol, 60. 4 e 2 a 
08330 Premiá de Mar (Barcelona) 

Vi la respuesta sobre el nivel de 
San ron en "El Señor de los Anillos", 
pero ¿cuál es el nivel de Morgoth? 

¿Son compatibles los módulos de 
RQ y de MERP (El Señor de los Ani¬ 
llos) y viceversa? 


Me enternece que alguien pregun¬ 
te por el "'abuelo" Morgoth* Aquí en 
Mordor todos le echamos de menos; y 
que nadie piense que Morgoth no vol¬ 
verá algún día a la Tierra Media a 
ocupar el lugar que le corresponde. 
Su nivel en eFmomento en que fue in¬ 
justamente expulsado al vacio era 500* 
Tan sólo el infame Manwe podría 
equipararse con nuestro querido 
Morgoth, que por cierto creó nuestra 
espléndida raza orea a partir de los 
afeminados elfos* 

En cuanto a compatibilidad de 
módulos, yo diría que los módulos que 
aparecerán de El Señor de los Anillos 
podrán adaptarse fácilmente a Rune- 
Quest (de hecho, cada módulo de El 
Señor de los Anillos incluye informa¬ 
ción sobre como adaptar característi¬ 
cas y habilidades a otros sistemas de 
juego)* La viceversa, adaptar por 
ejemplo la Isla de los Grifos al sistema 
de juego de El Señor de los Anillos re¬ 
querirá un poco más de trabajo por 
parte del master, sea señor de las ru¬ 
nas o director de juego. 


Respuesta a (a pregunta 
del número 11 

Nuestra hábil consulta napoleóni¬ 
ca ha provocado polémicas entre los 
eruditos del tema* Por fin se han pues¬ 
to de acuerdo, requiriendo la opinión 
decisiva de Otto Von Pivka, máximo 
experto en el ejército de Baviera. La 
respuesta correcta era: 28 hombres. 
Se perdieron todos los cañones, todos 
los bagajes, todas las banderas, y se 
comieron todos los caballos (de he¬ 
cho, alguién ha dado a entender que 
también se comieron al 50% de los 
tambores, que por su juventud esta¬ 
ban más tiernecitos). El afortunado 
ganador del raupenhelm es Gnofre 
Schwartz, de Ceuta, a quien le esta¬ 
mos haciendo las necesarias reformas 
en el tocado para que pueda caber en 
él su augusta cabezota. 

Concurso del Orco Francia 
Líder 12___ 

Nuestro dossier sobre aviación 
cuenta con una extraña prolongación 
en el artículo que nuestro redactor je¬ 
fe ha realizado sobre la aviación civil 
en los años 20* Ahora bien ¿quién fue 
el primer piloto que avistó un mi go 
en vuelo nocturno, sobre las estriba¬ 
ciones de las montañas Rocosas en el 
curso de un vuelo postal? ¿Qué avión 
pilotaba? Sortearemos entre los acer¬ 
tantes un bonito chaleco salvavidas 
que en sn día perteneció a Charles 
Lindbergh, 


12 LIDER 


agosto-setiembre 







silencio... se juega! 


RUSSIAN CAMPAING 

POR CORREO 


por A. Antoñano. 

El conjunto de reglas que siguen os 
permitirán jugar "La campaña en 
Rusia ’’ (The Russian Campaing de 
A valan HUI) con vuestros amigos por 
correo* Con ligeras modificaciones la 
filosofía y principios aplicados son 
válidos para adaptar otros juegos, 
permitiendo jugarlos a distancia* 


Fases del juego 
por correo 

Fase previa: los jugadores deben 
ponerse de acuerdo acerca de si apli¬ 


carán alguna o todas las reglas opcio- 
nales* así como la sección ”Pero supo¬ 
niendo que.,,’’. Hecho esto, el jugador 
ruso remite al alemán su despliegue 
inicial y las instrucciones para los su¬ 
puestos de "EX" y "DI" que puedan 
afectar a las tropas rusas durante el 
turno MAY/JUN en la fase alemana. 

Fase A* Lunes. El jugador alemán 
cumplimenta ía carta de desplaza¬ 
miento y la de combates para el pri¬ 
mer impulso, informando además a 
qué unidades rusas les ha aplicado la 
regla 17,1; remitiéndolas al jugador 
ruso por correo ese mismo día (Aten¬ 
ción a los matasellos!). Miércoles. De 
acuerdo con el índice de la Bolsa del 
martes, y tal y como se explica más 
abajo* se resuelven ios combates. Acto 
seguido el jugador alemán cumplenta 


la carta de desplazamientos y la de 
combates para el segundo impulso. 
También escribe las instrucciones pa¬ 
ra los supuestos de "EX" y "Di" que 
afecten a las tropas alemanas durante 
la Fase C (rusa). Se remite todo por 
correo al jugador ruso. Sábado. Se re* 
suelven los combates del segundo im¬ 
pulso según el índice bursátil del vier¬ 
nes. 

Fase B, El jugador ruso recibe las 
cartas del jugador alemán, ejecuta los 
movimientos y resuelve los combates - 
como hizo el jugador alemán- com¬ 
probando que no hay movimiento o 
ataques incorrectos; si los hay, debe 
ponerse en contacto rápidamente con 
su oponente y aplicar las reglas a este 
rspecto. No debe olvidarse de retirar 
las unidades sin suministros. 
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Fase C. El jugador ruso repite, en 
los mismos días, los pasos indicados 
en la Fase A para 1 jugador alemán. 

Fase D, El jugador alemán efectúa 
las mismas actividades y comproba¬ 
ciones de la Fase B. 

Fin del Turno y vuelta a empezar. 

Si no se remiten las instrucciones a 
las que se hace referencia en la Fase 
A (miércoles) se aplican las siguientes 
reglas para determinar qué unidades 
hay que retirar del tablero en los su¬ 
puestos de "EX" y "DI" que afecten a 
las unidades defensoras: 


nes qué otras unidades hacen el mis¬ 
mo recorrido. 

Se debe indicar en Observaciones 
si una unidad comienza el turno sin 
suministros. 

En la sección Desplazamientos 
por ferrocarril sólo deben consignarse 
aquellos movimientos a los que se re¬ 
fiere la regla 9.1 de las instrucciones 

de juego. 

Si una unidad entra en juego como 
refuerzo o reemplazo debe hacerse 
constar esta circunstancia en "Obser¬ 
vaciones" , junto con la ruta recorrida 
por ferrocarril (si procede). 

Ejemplo: 


Primero. Se eliminará a la unidad 
con menor factor dé combate, si todas 
tienen el mismo se aplica 

Segundo* Se elimina a la unidad de 
operarios (W), si no los hay a la de in- 
fantería, si no hay infantería a los 
"panzer grenadicre", si todas las uni¬ 
dades son del mismo tipo q de tipo 
distinto a los indicados se aplica. 

Tercero. Se elimina a la que tenga 
un número de designación más alto. 

Ejemplo: si en un apeamiento hay 
una unidad de operarios y dos de in¬ 
fantería 4-3, se elimina la unidad de 
operarios; si es una unidad blindada 
6-5 (Primer ejército) y otra unidad 
blindada 6-5 (4 Q ejército se elimina és¬ 
ta última porque tiene el número de 
designación más alto. 

Carta de 

desplazamientos 

Es autoexplicativa. Para identificar 
una unidad se debe colocar su número 
de designación seguido de la letra que 
identifica su tipo: 


í = 

P = 

M = 
G = 

C = 
Gd = 
B“ 
PG- 
W — 
L = 


Infantería 

Paracaidistas 

Tropa de montaña 

Guerrilleros 

Caballería 

Guardias rusos 

Blindados 

P anzar grenadier e 

Opéranos 

"Luftwaffe" 


1 (R) M 


Unidad 

Hex 

inic. 

Hex 

final 

Observ. 

2Gd 

FF1 

JJ23 

Ref. Ruta: 

Stavka 

R9 

117 

CC4/XB/ 
/IU4/DD17 
Ruta: X8/ 



/HH13 


Muy importante: las victorias au¬ 
tomáticas se tratan como si de despla¬ 
zamientos normales se tratara, indi¬ 
cando en Observaciones que se trata 
de un movimiento de victoria automá¬ 
tica. 


Carta de combates 

Los combates se ordenan como 
desee el jugador atacante. Los despla¬ 
zamientos por mar y las invasiones se 
tratan como combates a efectos de sa¬ 
ber si han tenido éxito o no; si una 
unidad invasora tiene combate el tur¬ 
no en el que invade, se aplica a este 
combate el mismo resultado de "dado" 
que se usó para determinar si la inva* 

sión había tenido éxito. 

En la columna de ratio debe refle¬ 
jarse el "puntaje” que resulta de apli¬ 
car la regla l5.1 del manual de ins¬ 
trucciones. 

En la columna EX y Al, el jugador 
ATACANTE debe consignar qué uni¬ 
dades PROPIAS deben eliminarse si 
del resultado del combate se derivase 
un "exchange" o "una unidad atacante 
eliminada". En los casos del Ex o DI 
se procede de acuerdo con las instruc¬ 
ciones que nos envió nuestro contrin- 
cate (ver Fases del juego por correo). 
En la columna Retiradas se ha de 
indicar dónde se han de ubicar las 
unidades propias y las enemigas -esto 
es decisión del atacante según las re* 
glas del juego- en caso de que como 
resultado del combate deban retirar¬ 
se. 


Si varias unidades parten del mis¬ 
mo hex, siguen la misma ruta, y aca¬ 
ban su movimiento en el mismo hex* 
basta con indicar el movimiento de 
una de ellas e indicar en Gbservacio- 
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Tabla de Resultados de combates 


Núm-Bolsa 

1 



Combate n Q 
5 6 7 8 



1 6 

2 5 

3 ó 8 4 
467 3 

5 ó9 2 

6 1 





En Observaciones se debe hacer 
constar todo lo que pueda ser de inte¬ 
rés: efectos del terreno, unidades sin 
aprovisionamientos»,; en el caso de 
que dos unidades atacantes estén si¬ 
tuadas en el mismo hcx pero ataquen 
a unidades defensoras distintas, situa¬ 
das en hexes diferentes, debe aclarar¬ 
se esta circunstancia en "Observacio¬ 
nes", 

Movimientos 
y ataques ilegales 

Incumplir la regla 12 implica que 
la unid ad/e s implicada/s son conside¬ 
radas como "rendidas", esto es, no 
pueden volver a entrar en juego* 

Cualquier otra infracción relativa 
al movimiento o que vulnere los lími¬ 
tes de apilamiento, se sanciona consi¬ 
derando que las unidades afectadas 
no se han movido de su hex inicial - 
nunca recibieron las órdenes* aunque 
eso signifique su destrucción por falta 
de abastecimientos o por otras causas* 
Si no se ha calculado correctamen¬ 
te el Vatio" o "puntaje" se calcula bien 
y se resuelve el combate de acuerdo 
con el ratio correcto; también se apli¬ 
ca esta regla si como consecuencia de 
un movimiento ilegal sancionado varía 


la composición y fuerza de las unida¬ 
des atacantes* 

En el supuesto de que una unidad 
atacante se encuentre en la zona de 
control de una defensora que no esté 
siendo atacada, la primera es elimina¬ 
da (¡OJOl: esta regla puede generar 
reacciones en cadena que acaben con 
medio ejército) y los ataques se llevan 
a cabo con el nuevo puntaje* 


Condiciones de victoria 

El juego por correo es mucho más 
equilibrado como consecuencia del 
sistema de resolución de combates. 
Por ello, se aplica junto a la regla 24.1, 
una variante que exponemos y que 
evita los empates; no se aplican las re¬ 
glas 24*2 a la 24.8. 

Al final del segundo impuso ruso 
del turno JAN/FEB de cada uno de 
los años indicados, si se controla algu¬ 
no de los objetivos propuestos anótese 
20 puntos; si se controlan todos y al 
menos uno de los del enemigo se ha 
ganado la partida* Los rusos ganan 25 
puntos si conquistan Helsinki en cual- 
mer momento aunque luego lo pier- 
an* En caso de que no gane nadie 
por aplicación de la regla 24.1 o la se¬ 


ñalada antes, vence quién tenga más 
puntos* 

Resolución 
de Sos combates 

La misión de la tabla de Resulta¬ 
dos de combates que hay en esta sec¬ 
ción es sustituir de un modo aleatorio 
las tiradas del dado* 

Primero hay que localizar el índice 
de la bolsa de Madrid/Rarcelona/Bil- 
bao/Valenda del día que nos sirve de 
referencia (n.ej., para el primer im¬ 
pulso es el del martes de esa semana 
que se publicará en los periódicos del 
miércoles) y reducirlo a un sólo núme¬ 
ro; supongamos que el índice fué 
279,54 entonces, 2+7+9+5+4=27y 
7 + 2 = 9; luego de la tabla de arriba 
usaremos la nía "5 ó 9 11 * 

En la Tabla de resultados de com¬ 
bates hay doce columnas numeradas 
que se corresponden con los doce ata¬ 
que de la Carta de combate: 

* Así al combate con el número 3 
de la Carta de combates le correspon¬ 
de un resultado de 6, al cruzar ia co¬ 
lumna 3 con la fila n 5 ó 9"; si el Vatio" 
del combate era 2-1 el resultado sería 
DI (según la Tabla impresa en el Ta¬ 
blero de juego), por lo que habría que 
acudir a las instrucciones dadas por 
nuestro contrincante para saber qué 
unidad del apilamiento hay que elimi¬ 
nar (Fase A -miércoles_), 

* El combate con el número 7 de 
la Carta de combates, obtendría un 1 
como resultado, si el "ratio" era 1-1, el 
resultado es Al según indica la Tabla 
del tablero de juego, con lo que habría 
que eliminar una unidad atacante de 
acuerdo con las instrucciones de la 
columna "EX A!" de la Carta de com¬ 
bates. 


Tabla de victoria 



1942 

1943 

1944 

1945 

Alemán 

Dnepropetrovsk 

Bryansk 

Leníngrado 

PP13 

Kharlov 

Leníngrado 

Sebastopol 

Riga 

Kiev 

V arsovia 

Lwow 

Stalin 

Ruso 

Sebastopol 

Kalinin 

Kharkov 

Voronezh 

Moscú 

Stalingrado 

Leníngrado 

Rostov 

Kurst 

Bu cares t 

Berlín 

Hitler 
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* Para el combate número 2 el re¬ 
sultado sería, con un ratio 3-1, EX se- 

K la Tabla de estas instrucciones y 
npresa en el tablero de juego. 


El tiempo 

y los reemplazos 

de Archangel 

Si no vais a utilizar la regla optati¬ 
va de tiempo histórico habrá que de¬ 


terminar las condiciones meteorológi* 
cas del siguiente modo; tras reducir a 
un sólo número el índice de la bolsa 


que usemos como referencia para el 
segundo impulso alemán del turno an¬ 
terior a aquél cuyo tiempo queremos 
determinar, lo usaremos cómo si del 
resultado del dado se tratase. Ejem¬ 
plo: en el segundo impulso alemán del 
turno JuKo/Agosto de 1941 el índice 
de la bosa que se usó como referencia 
fué el 119,75 luego 
1 + 1+9 + 7 + 5 = 23 y 2 + 3 = 5, el re¬ 
sultado de Tirar el dado" ha sido 5 t 
por lo que en el turno Set ./Octubre de 


1941 las condiciones meteorológicas 
serán n Fango Ligero". 

Para los reemplazos de Archangel 
se procede del mismo modo sólo que 
en el segundo impulso del jugador ru- 

so. 

Si el resultado de reducir el índice 
de la bolsa es 9 se trata como 5, si es 7 
como 4 y si es 8 como 3. 


Nota importante: Debeís guardar 
copia de todo lo que remitáis a vues¬ 
tro contrincante. 


¡Suerte con Correos! 



CARTA DE DESPLA2 A MIE Ni TOS 


Tb'ft.tJO ; 


lutoso: 


■9 F 
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silencio... ¡se juega! 


Cry Havoc 
Expansión n2 1 

EL CASTILLO TEMPLARIO 


¡por Javier Gómez 

Si alguna vez deseas que tu más 
preciado caballero quede a salvo de 
las iras de tus enemigos, mételo dentro 
del "Chateau templaire" junto con una 
buena guarnición y jamás lo verás 
siquiera stunned L 


re a lanzar piedras (o bombardear), 
posiblemente veamos como nuestra 
flamante posición se funde como la 
mié ve al sol Para evitar esto, perso¬ 
nalmente considero dos posibilidades: 


a/ Pocas armas de sitio (catapultas 
y mangonel) 


b/ Añadir un -2 (como mínimo) a 
las tiradas contra esas posiciones. 

Es una expansión indispensable a 
la hora de recrearse en la campaña de 
las cruzadas que nos propone el regla¬ 
mento, además de ser una buena fuen¬ 
te para reproducir épicos asaltos de 
tocio tipo.,. 


Esta primera ampliación para Ou - 
tremer , consta de una gran fortifica¬ 
ción típica de las cruzadas al puro es¬ 
tilo tr Lc krak des chevaliers". 

Veamos sus líneas 
de defensa 

La primera es el foso propiamente 
dicho (20 m, de foso, nada menos), a 
continuación la muralla exterior con 
una entrada, apoyada por dos torreo¬ 
nes, La tercera es la muralla interior 
con un nuevo puente levadizo y trone¬ 
ras defensivas en varias posiciones. La 
cuarta línea defensiva la constituye la 
h Corte alta", un dungeon fortificado 
que tiene la entrada (o la salida) de 
un pasaje secreto, y por último la ata¬ 
laya, donde se encuentra la bandera y 
tu noble más preciado. 

A la hora de utilizar esta magnífica 

f >osici6n deberemos tener en cuenta 
os siguientes factores: 

l fi La proporción entre atacantes y 
defensores debe ser un 3/1 como míni¬ 
mo, teniendo en cuenta que no menos 
de 20 hombres debe defender el casti¬ 
llo. 

2 1 Entre los defensores el número 
de arcos largos debe estar restringido, 
ya que de lo contrario los atacantes 
serán masacrados antes de llegar a las 
murallas exteriores. 

3* Hay una zona en "Corte alta" 
que da al exterior con lo que si sola¬ 
mente tenemos en cuenta un -1 como 
dice el reglamento, en lo que se reíie- 
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silencio... isa juega! 


LOS HONGOS DE YUGGOTH 


por Jordi Zamarreo© 

Aviso para navegantes y/o habituales 
de ésta sección; Como quiera que 
nuestro Ilustre Redactor Jefe (slurp, 
slurp) está de vacaciones (y yo no), me 
ha caído el encarguito de presentar yo 
mismo ésta nueva entrega de material 
cthulhoideo, con lo cual no podré 
alabar la traducción porque quedaría 
muy mal, al haberla hecho yo . 


La línea editorial de La llamada de 
Cthulhu pretendía y pretende (como 
se comenta más extensamente en la 
sección m Las llamadas de Cthulhu n ) 
sacar al mercado un fuerte contigente 
de material jugable con predominio 
de aventuras cortas, para a continua¬ 
ción adentrarnos en las campanas y en 
los suplementos (sin contar con el ma¬ 
terial que va apareciendo en LIDER). 
Como veis, el "timing" se va cumplien¬ 
do y ha llegado el momento de pre¬ 
sentar la primera campaña larga. Los 
hongos de Yuggoth es la primera de las 
que publicaremos, a la que seguirán a 
su debido tiempo Las sombras de Yog- 
Soíhoíh y El rastro de Tsathogghua, 
amén de otro material que publiquen 
los americanos y del material autócto¬ 
no que, como habréis podido ver en el 
caso de la patalla y de LIDER, va 
aflorando. 

A mi entender, Los hongos de Yug¬ 
goth es una de las entregas mejor lo¬ 
gradas de todo el material cthulhoi- 
oeo, y de la cual no pienso revelar ni 
tanto así puesto que hay que conser¬ 
var la intriga, pero no revelo ningún 
secreto si digo que los investigadores 
tendrán que ocuparse de temas tan 
aparentemente inconexos entre sí co¬ 
mo la desparición de un médium de 
Nueva York y las excavaciones para 
encontrar úna tumba egipcia de una 
dinastía olvidada. Mezclados en la tra¬ 
ma hay desde innobles sectarios hasta 
gángsters, pasando por enigmáticos 
orientales, despiadados bandidos del 
desierto y (¡Sí, sí!) hasta un conde que 



vive en cierto castillo de Transilva* 
nia... 

Campaña, pues, viajera y trepidan¬ 
te, con excursiones a otros planetas 
y/o satélites, con abundantes sub-tra¬ 
mas arguméntales que permiten recu¬ 
perar el rastro si se pierde, o perderse 
del todo si se duda, y una pequeña pe¬ 
ro selecta cantidad de libros, objetos 
mágicos y hechizos que ponen el con¬ 
trapunto a la labor investigar iva, pero 
sin convertirse nunca en un "Deus ex 
machina" que lo solucione todo sin 
ue los investigadores tengan ni que 
espeinarse. 

Campaña en fin que, como ya se 
apunta en la introducción, es muy mo¬ 
derna en contenido y se adapta muy 
bien a los años 80 (si se desea), por si 
algún guardián no tiene paciencia pa¬ 


§ 


ra esperar que publiquemos en caste¬ 
llano el Cthulhu now . 

Como quiera que es la primera 
campaña que publicamos, un consejo: 
La tasa de mortalidad no es desmesu¬ 
rada (para LLC), pero nunca está de 
más disponer de personajes de recam¬ 
bio, puesto que una tarde tonta la tie¬ 
ne cualquiera. 

Otro consejo: Los idiomas van a 
ser muy útiles en esta campaña, y la 
habilidad Lingüistica está pensada pa¬ 
ra poder entender cosas en vanos 
idiomas sin dominarlos todos. A buen 
entendedor... 

En fin, que ya podéis correr a 
vuestro suministrador habitual a por 
Los hongos de Yuggoth , que habrán sa¬ 
lido a la calle para cuando estas líneas 
vean la luz. 
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LA ISLA DE LOS GRIFOS 


por José López Jara 


La Isla de los Grifos es, segura¬ 
mente, uno de los primeros módulos 
campaña que aparecieron en el tierno 
mundo del rol de fantasía, en los años 
en gue Chaosium lanzó la primera 
edición de RuneQuest . 

Vino después el momento en el 
que AH se hizo cargo del juego, y el 
equipo de creadores de este módulo 
lo retocó y reformó drásticamente. En 
él figuraban, además de Rudy Kraft y 
Paul Jaquays, los conocidos Greg 
Stafford y Sandy Petersen (inventores 
respectivamente de RQ y La llamada 
de Ctulhu ). 

La idea que en su momento animó 
a los diseñadores fue crear una isla en 
la que el master pudiese ambientar 
una verdadera campaña, dentro de la 
línea de la literatura clásica de aventu¬ 
ras* El grupo de aventureros segura¬ 
mente llegará a alguno de los puertos 
de la isla con un mapa incompleto en 
el que, aparte de las regiones costeras, 
el interior puede definirse como un 
enorme signo de interrogación. Y ya 
se sabe que los esquemas clásicos 
nunca mueren. Creo que todos los 
ue se adentren en la Isla de los Gri- 
os con el ánimo de completar el ma¬ 
pa y descubrir los tesoros y misterios 
que encierra tendrán materia para 
meses de apasionante diversión. 

Con un esquema que luego ha sido 
imitado en muchas ocasiones í La isla 
¿fe los Grifos ofrece al master informa¬ 
ción de todo tipo: geográfica, política, 
cultural, etc,, etc. La labor que se rea¬ 
lizó en la segunda versión a la hora de 
completar planos y mapas, de hacer 
coincidir detalles y proporcionar un 
montón de tramas y argumentos para 
las aventuras fue francamente notoria. 
Incluso me atrevería a decir que el 
equipo de diseño de algunas casas co¬ 
mo ICE, que publicó posteriormente 
toda la serie de módulos de El Señor 
de tos Anillos , se miró con lupa esta 
"Isla de los Grifos* tomando buena 
nota de su organización. 

La versión en castellano de este 
clásico del rol ha corrido a cargo del 
equipo habitual de *nwequesters*, 
Ana Utande y Luis Serrano, y respon¬ 


i 



de en calidad a lo que todos esperába¬ 
mos: son 144 páginas llenas de infor¬ 
mación para los masters que quieran 
dirigir esta campaña y un gran mapa 
desplegable. 

Como en todas las campañas ex* 
tensas, recomiendo que el *$eñor de 
las Runas' 1 correspondiente se estudie 
con detenimiento todo el contenido 
antes de comenzar a meter a sus aven¬ 
tureros en materia; siempre es mucho 
más difícil hacer eorredones sobre la 
marcha de una campana que sobre los 
módulos independientes- V en Lúe isla 
de los Grifos es muy importante saber 
bien cómo se comportan las diferentes 
culturas que habitan en la isla (no diré 
nada sobre ellas, es secreto ae esta¬ 
do), cuáles son las relaciones entre las 
diferentes razas o incluso entre las di¬ 
ferentes ciudades, qué fauna predomi¬ 
na en cada zona de la isla, etc., etc. De 
esta manera, con un master bien em¬ 
papado de ía situación, el grupo de 
aventureros-exploradores sacará mu¬ 
cho más partido de las aventuras que 
vivirá en fa isla de los Grifos. La cohe¬ 
rencia es un condición esencial en to¬ 
das estas campañas. 


E 


Como he dicho más arriba, tam¬ 
bién es importante que el master ten¬ 
ga siempre en cuenta la condición de 
Viaje de aventuras" con que los auto¬ 
res crearon La Isla de los Grifos . Es 
rememorar un poco la atmósfera de 
las mejores novelas de Melville o de 
R. L,* Stevenson, por poner dos ejem¬ 
plos clásicos: la sopresa en cada reco¬ 
do del camino y la sensación de estar 
isando la isla de King Kong (tranqui- 
os, que nadie ha visto todavía a Kong 
en esta isla). 

Espero que durante esta tempora¬ 
da de otoño-invierno sean muchos los 
grupos de jugadores de RuneQuest a 
los que se vea pasear pensativos, con 
el famoso "mapa del jugador" lleno de 
anotaciones, correcciones y, por qué 
no, maldiciones y crucecitas (o símbo¬ 
los religiosos apropiados) que mar¬ 
quen donde descansan para siempre 
los restos de los aventureros menos 
afortunados. (En realidad, los menos 
menos afortunados ni siquiera ten¬ 
drán restos que dejar a descansar). 
Pero ya se sabe, así es la vida del aven¬ 
turero de rol, más corta que una tira¬ 
da de dados. 
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plomo en las mesas 


LA BATALLA DE SAN MARCIAL 

(30-VIIM813) 


por Jesús Cortés Meoqul 

"El día 30, antes del amanecer ; fuerzas 
considerables enemigas cruzaron el 
Bidasoa por los vados entre Andarra y 
el puente destruido de la carretera, y 
lanzaron un furioso ataque contra todo 
cífrente de las posiciones ocupadas 
por las tropas españolas en las alturas 
de San Marcial Las tropas españolas, 
cuya conducta estuvo a la altura de lo 
observado por cualquiera de las que 
hasta ahora he podido contemplar 
empeñadas en un combate , rechazaron 
el ataque con la mayor valentía , 
obligando a algunas de las tropas 
atacantes a cruzar el río, y los ataques 
que siguieron fueron rechazados con el 
mismo valor y determinación *.. M 
WELLJNGTON; LE SACA, 

2-IX-1813 . 

La obstinación de que hizo gala el 
comandante francés que estaba al 
frente de las tropas sitiadas en San Se¬ 
bastian hizo que Soult considerase co¬ 
mo una cuestión de honor levantar el 
sitio de aquella plaza; para ello prepa¬ 
ró una operación de cruce por sorpre¬ 
sa del Bidasoa en San Marcial que, 
tras romper las líneas aliadas, avanza¬ 
ría rápidamente poniendo fin al ase¬ 
dio. El mariscal francés ordenó atacar 
al amanecer, amparándose en la nie¬ 
bla para hacer avanzar sus columnas 
por vados y dos puentes tendidos por 
sus ingenieros, ya que el puente de 
Behobia estaba destruido. Las dos di¬ 
visiones de Reille pronto se abrieron 
paso a través de los piquetes avanza¬ 
dos españoles, apoderándose del pe¬ 
queño monte frente a la ermita de San 
Marcial, La superioridad artillera 
francesa hizo que las bajas fueran mí¬ 
nimas* 

Reille desplegó una brigada de la 
7® División en dicho monte, mientras 
la restante y la 9 a División atacaban a 


las tropas españolas, atrincheradas a 
media ladera* Lo abrupto del terreno 
pronto desorganiza el avance galo y a 
100 metros de los defensores, éstos 
hacen una descarga a quemarropa 
contra las columnas francesas y a con¬ 
tinuación cargan a la bayoneta en el 
más puro estilo "weílingtoniano 11 , A las 
10,00 am, San Marcial estaba limpio 
de franceses. Soult decide intentarlo 
de nuevo aprovechando los refuerzos 
que en esc momento cruzaban los 
puentes, así a las 12*00 a.m* las 7 a y 9 a 
divisiones, apoyadas por la división 
Villatte avanzan contra la linea espa¬ 
ñola, ésta permanece firme excepto en 
el extremo izquierdo donde Villatte 
logra alcanzar la cima* Freyre ante el 
temor de verse flanqueado solicitó 
ayuda de Wellington, que observaba 
desde la altura el «combate; ante tal 
demanda el general inglés, cediendo 
eí catalejo al emisario, le responde 


que f los españoles han derrotado ya a 
los franceses y si envío mis tropas, la 
victoria que justamente han obtenido, 
me será atribuida"* 

En efecto, por la ladera se veía al 
enemigo en desbandada perseguido 
de cerca por las tropas de Freyre, que 
llegaron hasta los puentes arrojando a 
los imperiales al Bidasoa. 

Un último peligro amenazaba la lí¬ 
nea aliada pues unos kilómetros más 
arriba, en Vera de Bidasoa, los fran¬ 
ceses habían hecho retroceder a las 
tropas que custodiaban el puente y 
amenazaban el flanco derecho del dis¬ 
positivo de San Marcial* La 4 a Divi¬ 
sión inglesa logró detener en última 
instancia las columnas enemigas antes 
de materializarse la amenaza. 

La batalla se prolongó con ataques 
esporádicos alcanzando un brusco fi¬ 
nal a las 4,00 p.m*, cuando una torren- 


Cuadro 1 

ALIADOS: Wellington 

En San Marcial: Reille: 

4 Q Ejército de Freyre; 

7 a División Maueune ^ 

Divisiones Portier 

9 a División La Mar finiere 

Losada 

División Villatte en 

Del Barco 

Reserva ,*,. 

Total 6000 hombres 

Total; 18000 hombres; 36 cañones; 

D ivisión Longa 2000 hombres 

una batería de costa, tres de ponto¬ 

12 cañones 

En apoyo: 

nes* 

En apoyo: 1* División de Foy I 

6 escuadrones de dragones 

I a División inglesa: 7000 hombres 

2 Regimientos de caballería 

4 a División inglesa: 4000 hombres 

ligera 

250 gendarmes. 

FRANCESES: Soult 

Bajas: ' 

En Vera: Clausel: 

Españoles: 1679 

Franceses: 

4 divisiones 20000 hombres 

Lamartimere: 1643 

20 cañones 

Maueune: 315 

Villatte: 453 
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cial lluvia y la subida de la marea hi¬ 
cieron peligrar la retirada francesa al 
hacer intransitables los vados y ame¬ 
nazando arrancar los puentes tendi¬ 
dos; en el intento de alcanzar la otra 
orilla muchos soldados galos perecie¬ 
ron ahogados. 


San Marcial 
en Wargame 

a) tropas intervinientes y bajas: 

Cuadro 1 


b) terreno y clima: 

Ambos factores tienen una impor¬ 
tancia excepcional: la niebla permite a 
los franceses el tendido de puentes y 
cruce del río sin oposición; la tormen¬ 
ta y el cambio de marea les supone 
graves problemas a la hora de retirar¬ 
se, Sugiero representar el primer ele* 
mentó desplegando una división fran¬ 
cesa en la ribera española, a partir de 
ese momento iremos contando los tur¬ 
nos hasta las 4 p.m., (en total unas 8 
horas de batalla), hora a la que se de¬ 
sencadena el diluvio, sí para entonces 
los imperiales no han vencido, todas 
las unidades que aún estén en los ale¬ 


daños de San Marcial sufren una tira¬ 
da de ld6: 1 ó 2 la unidad queda pri¬ 
sionera por no poder regresar, 3 pér¬ 
dida del 50% de la unidad ahogados. 
En cuanto al terreno lo primero 
que debe tenerse en cuenta es la fací* 
hdad de las tropas de Soult p ara cru¬ 
zar los vados, en la mesa se represen¬ 
tará permitiendo señalar al jugador 
francés en secreto 4 puntos de cruce 
(2 puentes y 2 vados) a lo largo del 
riOj que permanecen ignorados por el 
Aliad o hasta que comience el ataque, 
San Marcial está cubierto de mon¬ 


te bajo, con manchas de árboles que 
desorganizan a cualquier unidad que 
no se desplace por caminos; además 
su ladera queda a distancia larga a 
efectos del fuego artillero francés, y 
las tropas españolas gozan de protec¬ 
ción media en sus atrincheramientos, 
pudiendo permanecer ocultos hasta 
que el enemigo se encuentre a 10 cm. 
Un último detalle sobre la petición 
de ayuda a Wellington: podrá el juga¬ 
dor español solicitar el auxilio de su 
aliado en cualquier momento de la ba¬ 
talla, pero la I a División inglesa sólo 
intervendrá si con 1D6 sacamos un 1 o 
si los franceses se acercan a menos de 


15 cm* de Irún, Si los ingleses entran 
en batalla, se permite al francés abu¬ 
chear durante 3 minutos al español, y 
la moral de las tropas francesas des¬ 
ciende un grado. 


No todo van a ser obstáculos para 
Soult, así al principio de cada tumo se 
arrojará IdlG y si sale un 1 podrán 
aparecer en batalla las divisiones de 
Clausel por la zona D. En este caso 
los ingleses son activados automática¬ 
mente. 


Moral y condiciones 
de victoria 


Moral según Mewbury Fast Play: 
ingleses: B. Franceses: C, Españoles: 
C, Vencen los franceses si logran al¬ 
canzar y mantener Irúnj la victoria es¬ 
pañola se produce al destruir los 
puentes franceses o limpiar su rivera 
de enemigos. 


Reglas a utilizar 

Recomiendo vivamente Tu the 
grand manner" de Peter Gilder, tam¬ 
bién Newburv fast play o To sound of 
Guns de Tabletop Games, 


Bibliografía 

Battles for Wargamers": Wise 
The Peninsular War”: Omán 
Wellington y España : Azcárate 
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Historia y Organización 

de las Fuerzas Aéreas Japonesas, 


en la II G.M. 


por Andrés Asen jo 


Las fuerzas aéreas japonesas datan 
de 1871, cuando a Japón con sus pilo¬ 
tos correspondientes en 1911, después 
de un entrenamiento en Francia. A es¬ 
tos siguieron unos cuantos oficiales 
más en 1912 y 1913, En 1919 la prime¬ 
ra sección de aviación fúé creada en el 
departamento de guerra, y en Febrero 
de esc mismo año, una comisión fran¬ 
cesa de aviación dirijida por el coro¬ 
nel Faure y consistente en 60 oficiales 
y otro tipo de personal llegó a Japón 
para entrenar a más pilotos. 

Sobre 1920 la I a escuela de avia¬ 
ción fué creada y abierta en Tokoyo- 
zawa cerca de Tokio donde fueron en- 
trenados unos 100 hombres. En el año 
1922 se abrieron otras dos escuelas, en 
Shimoshizu y Akenogahara. En 1924 
la fuerza aérea terrestre japonesa pa¬ 
so a tener el mismo estatus que la in¬ 
fantería, la caballería, o la artillería de 
campaña: y hacia 1930 la aviación te¬ 
nia 26 escuadrones, 3 escuelas y 2 
compañías de globos aerostáticos. 

En Agosto de 1936, se creo el 1er. 
centro de mando fuera de la metrópo¬ 
li bajo la directa responsabilidad del 
Emperador. 

Las fuerzas aéreas de la marina 
imperial japonesa, son un poco más 
modernas. Vieron la luz en ideas sur¬ 
gidas en 1869 ñor un grupo de japone¬ 
ses que vino ael almirantazgo británi¬ 
co. Los primeros grupos de globos ae¬ 
rostáticos, y formación de sus grupos 
aéreos data de 1902, La primera es¬ 
cuela se abrió en O pe ama cerca del 
puerto naval de Yokosuka. Desde esta 
fecha hasta 1921, la aviación naval ja¬ 
ponesa sólo consistía de unos pocos 
aviones. En Abril de 1927, se abrió un 
departamento en el Ministerio de ma¬ 


rina, y hacia 1931 las fuerzas aéreas de 
la marina imperial, consistían en 17 
escuadrones con base en tierra con 
aviones del tipo embarcable en porta- 
hidroaviones o buques de guerra. 

En 1929 tres inspectores británi¬ 
cos, fueron a Japón para instruir a 


ciertos oficiales en el uso de tácticas 
de guerra aérea. Como resultado del 
tratado Naval de Londres de 1930. 
Cuando claramente la fuerza aérea 
naval se consideraba superior a la 
fuerza aérea terrestre. 



■ .■ ■■w. 

.".-.W '.Vi 
L",“. VV 


. : 


mm 


■*;■ * * * ■■ • ■ 










jg*. 



m 





Sí Í:M:i 

. .í'.la 

f¡ i'-J '■ 

■ '■ ' ■ o' ■■-■■■■■■■i- ■■■'■ ■■tí®? 





l — '• '• • •' ■ • 

V„V r v 




LIDER 25 


agosto-setiembre 





































































Punto 2. 
Organización 

de la fuerza aérea 

Japonesa 

La fuerza aérea japonesa se divide, 
en cuerpos aéreos, de tos cuales exis¬ 
tían cinco. 


Tipo de aviones 

utilizados por la fuerza aérea japonesa 


1* Ocupaba Japón, Corea, Fonno- 
sa. 

2. Ocupaba Man¬ 
charía. 

3. Ocupaba Borneo, 

Tailandia, Zona Sud- 
asiática. 

4* Ocupaba Filipi¬ 
nas, Celebes, Oeste de 
Nueva Guinea. 

5. Ocupaba China, 


Cazas 

Oscar 

Tojo 

Toni 

Frank 


Recon ocimien to 

Sonia 

Inah 


Bombará . Trans, 


Lili 

Sally 

Hellen 

Peggy 


Telma 

Topsy 

Thora 

Theresa 


Estos cuerpos aé¬ 
reos, se dividian a su 
vez, en dos o tres áreas, 

3 ue estaban organiza- 
as en divisiones aé¬ 
reas. Estas divisiones 
aéreas, se sub-dividian 
a su vez, en R cimien¬ 
tos de vuelo, SoTian te¬ 
ner una composición 
total, entre 27 y 49 
aviones. 

Los regimientos aé¬ 
reos, solían tener una 
designación numeral y 
correlativa, excepto en 
el grupo del I al 98 que 
se omitieron. Estos re¬ 
gimientos, solian divi¬ 
dirse en cinco tipos, se¬ 
gún la función de los 
aviones y del escenario 
de operaciones en el 
que se encontraban. 


2 a tipo 


ler tipo Cazas de un 

motor. 

Cazas de dos 
motores. 

3er tipo Bombarderos 

ligeros. 
Bombarderos 
medianos. 
Recono¬ 
cimiento. 


4 Q tipo 
5 fl tipo 
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Ponto 3. 
Organización 
de las fuerzas aéreas 
navales japonesas 

Estas fuerzas estaban divididas, en 
flotillas aéreas, y a su vez dichas floti¬ 
llas aéreas solian aglutinar, entre 40 y 
50 grupos aéreos. Los grupos aéreos o 
KOKUTAI llegaron a ser 90 sobre es¬ 
ta época (1943). Todos menos cinco 
estaban basados en tierra. Estas eran 
unidades capaces de autoabastecerse 
en un pequeño teatro de operaciones. 

Cada grupo aéreo, solia estar equi¬ 
pado con un tipo distinto de avión. De 
esta forma habia varios grupos aéreos 
que cooperaban unos 
con otros. La numera¬ 
ción de estos grupos 
aéreos por consiguien¬ 
te, era corclativa, se¬ 
gún el tipo de aviones 
que lo componía. Del 
100 al 199 eran unida¬ 
des logísticas o de 
pruebas. Del 200 al 
299 estaban las unida¬ 
des de cazas. Del 300 
al 399 eran los cazas 
nocturnos o intercep¬ 
tores. Del 400 al 499 lo 
componían hidroavio- 
nes. Entre el 500 y 599 
eran unidades de avio¬ 
nes de ataque. Del 700 
al 799, eran bombar¬ 
deros medianos. Entre 
el 800 y 899 se encon¬ 
traban los hidroavio¬ 
nes de largo radío de 
acción (Emíli, etc.). 

Del 900 al 999 se en¬ 
contraban los aviones 
de reconocimiento, 
que no eran hidroavio¬ 
nes. Del 1000 en ade¬ 
lante, se encontraban 
las unidades de trans¬ 
porte. 

Dichos grupos aé¬ 
reos, venían a constar 
de unos 18 a 34 avio¬ 
nes de reconocimiento 
o ataque, y de unos 72 
a 96 bombarderos del 
tipo Nell. En algunas 
ocasiones, los grupos 
aéreos se identificaban 
por nombres propios 
siendo estos, los de su 
lugar geográfico de 
origen; por ejemplo 
YoXosuka, etc. 

Una flotilla aérea 
típica, podía constar 
de hasta 396 aviones. 

Constaría de tres gru¬ 
pos aéreos de caza, 
tres grupos aéreos de 
ataque, un grupo aé¬ 


reo de observación, y un grupo aéreo 
de transporte. 

Por último resaltaremos, la rela¬ 
ción orgánica, de las fuerzas aéreas 
navales, con las fuerzas navales, que al 
fin y al cabo eran a las que solian apo¬ 
yar en un teatro de operaciones cual¬ 
quiera. De esta forma, siendo el poder 
aéreo embarcado el pilar de la flota, 
se organizaban las divisiones o grupos 
de superficie, alrededor de los porta¬ 
aviones disponibles en cada caso. 

En las divisiones anteriormente ci¬ 
tadas, solia disponerse de dos o tres 
porta-aviones, más una división de 
acorazados, formada por 2 ó 4 de 
ellos; si era posible una división de 
cruceros, con 6 a 12 distribuidos entre 
pesados y ligeros. Pudiendo ser los li¬ 


geros, puestos de mando para opera¬ 
ciones sencillas de destructores. A la 
vez, también existía una escolta de 
destrutores que solia constar de unos 
30, 

En apoyo de esta división naval so¬ 
lían existir de 4 a 6 grupos basados en 
tierra. 

A todo este grupo aeronaval, se le 
solian unir unas flotillas de entrena¬ 
miento, basadas en la metrópoli. 

Espero que estas notas históricas, 
os puedan dar una idea, a la hora de 
realizar vuestros escenarios, bien sean 
de Air Forcé , o bien de otro tipo de 
juego. A continuación, os muestro un 
par de mapas, que espero también 
aclarenvues tras ideas. 

Muchas gracias por todo, amigos. 
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Achtung! Dicke autos! 

Formación de caja (box formation) 

ü® los B-17 en Al\r Forcé 


por Xavier Dropez 


Antes que nada, un saludo a todos 
los aficionados al Air Forcé. Las for¬ 
maciones de B-17 que devastaron el 
Reich sobretodo a partir de mediados 


del 43 volaban, como todo buen afi¬ 
cionado sabe, en "boxes\ Siendo los 
escenarios de ataqne/escolta a B-17 
mis preferidos, me lancé a la busca de 
información sobre la disposición exac¬ 
ta de cada bombardero dentro de las 
caías* Hallé diversos gráficos que se 


diferenciaban entre sí por pequeños 
detalles imposibles de reflejar en el 
juego (diferencias de decenas de pies, 
por ejemplo) pero que coincidían en 
lo esencial* Adaptando en todo lo po¬ 
sible al juego la formación resultante, 
hela aquí: 



Ytt* r; 


l :¿1< tü WjrfHti. Xj, 


£ 


L 

II 
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Vemos como cada caja se encuentra formada por 18 fortalezas volantes, vo¬ 
lando en tres escuadrones: medio, alto y bajo. En cuanto a las altitudes de cada 
avión, si "X" es la altitud del bombardero más bajo: 


Altitudes 

Bombarderos n° 

x= 

16,17,18 

x+0,1 = 

13,14,15 

x+0,2^ 

4,5,6 

x+0,3- 

1,2,3 

x + 0,4- 

7,8,9 

x + 0,5 

10,11,12 


3er, escuadrón (escuadrón bajo) 


ler, escuadrón (escuadrón medio) 


2* escuadrón (escuadrón alto) 


Si alguien se pregunta qué altitud es "X", diremos que normalmente los B-17 
volaban a cotas entre 22,000 y 27,000 pies. 


Os aconsejo colocar un plástico 
transparente bajo la caja para no te¬ 
ner que mover cada B-17 por separa¬ 
do. 

Como nota final diremos que tres 
cajas de B-17 volando en formación 
escalonada en altitud formaban un ala 
de 54 aviones adoptando una caja el 
papel de iow hex\ otra el "médium 
hex" y la otra el de "high hex". 

Antes de despedirme, una aclara¬ 
ción: Para los que aún no se han ente¬ 
rado, la carta del P-38 L del Dauntless 
tiene un craso error: los factores de 


rectificación está pul 
General). Lamento decepcionar a ios 
ilotos yanquis enamorados de sus 
uytfaing, pero deben pensar que si la 
carta no estuviese equivocada, los 
americanos no habrían sustituido el F- 
38 por el Mustang y el Thunderbolt! 


í 



Mili 


wmm 
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Europa-Espana 


por Joan Parés i Marés 

Iniciamos una nueva sección en 
nuestra revista, la cual va destinada a 
todos aquellos que están interesados 
en la serie Europa . Para los que 
desconozcan la serie r (os recordamos 
que en el Líder 10 aparecía un 
comentario y un escenario) podemos 
definiría como un proyecto en fase 
avanzada para simular la segunda 
guerra mundial en Europa a nivel 
regím en tal ¡División al. Con diversos 
juegos que cubren las diferentes 
campañas y operaciones, y un 
reglamento común que incorpora 
reglas terrestres, navales, aéreas r de 
logística y producción 


Los rumores sobre la finalización y 
desaparición de la serie son totalmen¬ 
te infundados, la serie creada por 
GDW está siendo cedida a GRD y en 
estos momentos se están ultimando 
los detalles de cesión. En el staff de 
GRD se encuentran ya los padres e 
impulsores de la serie: W. Hamilton, 
L Astell, B, Knight, G. Stagliano, S.L. 
Stanton, C.C. Sharp, J. MiUefoglie, L 
Gee, D. Dubbcrley y otros. 

Los títulos de la serie se encuen¬ 
tran según se indica en el cuadro ad¬ 
junto. 

Existen otros proyectos en marcha, 
entre ellos uno de los más interesantes 
será Fot whon the bell tolls o 'Por 
quién doblan las campanas H , el tema 
es obvio: la guerra civil española y se¬ 
rá producido con la calidad habitual 
de la serie Europa. ° 


La serie ofrece además accesorios 
como los kits de ayuda aue incluyen 
mapas reducidos, tablas ae distancias 
aéreas y ferroviarias, tablas de refuer¬ 
zos y reemplazos. En proyecto se en¬ 
cuentran troqueles de fichas de cuer¬ 
pos y ejércitos, unidades adicionales y 
marcadores. 

TEN n The Europa news n es la revis¬ 
ta bimensual dedicada a la serie y en 
ella aparecen escenarios, nuevas re¬ 
glas, proyectos, estudios, las erratas 
oficiales y demás artículos de interés 
para los aficionados a Europa. 

Por último os informamos de la 
creación en España de la Asociación 
Europa-Españ a , La Asociación Euro¬ 
pa es una agrupación de jugadores o 
aficionados a la serie, que pagando 
una cuota anual reciben la revista 
TEN , accesorios y variantes solo para 
los asociados y descuentos en todos 
los productos de la serie. En la actua¬ 
lidad la Asociación Europa se encuen¬ 
tra en U,$.A„ CANADA, AUSTRA¬ 
LIA, INGLATERRA, FRANCIA, 
NORUEGA, SUECIA y ALEMA¬ 
NIA, 

Todos los que esleís interesados 
en recibir más información sobre la 
Asociación Españ a-Europa escribid a 
"Central de Jocs" e/. Provenga, 85, 
08029 Barcelona. 


Previsión publicación Serie Europa 


Título 


Case white 
Narvik 

The fall of France 
Their finest hour 
Western desert 
Torch 

Manta merkur 
Fire in the east 
Sísrched earth 
The urals 
Second front 
Spain Sl Portugal 
Near est 


Tema 


Invasión de Polonia 
Noruega 

Invasión de Francia 
Batalla de Inglaterra 
Norte de Africa Oriental 
Norte de Africa Occidental 
Los Balcanes 

Frente soviético 1941-1942 
Frente soviético 1942-1944 
Industria bélica soviética 
Frente Occidental 1943-45 
Península Ibérica 
Oriente Próximo 


Situación actual 


Reedición Febrero 1990 
Reedición?? 

Reedición Junio 1990 
Reedición ?? 

Reedición ? 1990 
Reedición ? 1990 
Reedición Nov, 1989 
Reimpresión Agosto 1989 


Edición Noviembre 1989 
Reimpresión ?? 
Reimpresión ?? 


Reimpresión significa que el juego no será modificado. 

Reedición significa que habrán nuevas reglas, tablas, mapas y fichas es casi 
un nuevo juego. 
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la voz de su master 


EL SEÑOR DE LOS ANILLOS 

El Juego se rol de la Tierra Media 


por J* López Jara 


Para cuando este número de Líder esté 
en la calle, también estará disponible 
la versión en castellano del juego de 
rol r Middle Earth Role Playing", 
MERPpara los amigos , "El Señor de 
los Anillos"para los hispano parlantes. 


Focos serán los que a estas alturas 
no hayan leído las obras de J.RJL Tol- 
kieiu Nunca hubiera pensado este es¬ 
tudioso inglés que sus fantasías iban a 
influir tan poderosamente en la litera¬ 
tura, menos aún que se iba a crear un 
juego en torno a su famosa Tierra Me¬ 
dia * 

Mediante un pequeño rizo en el 
tiempo, podemos leer El Señor de los 
Anillos habiendo jugado antes a Ruñe- 
Quest o a Dragones y Mazmorras , pos¬ 
teriores a la obra de Tolkien y muy in¬ 
fluenciados por ésta. Entonces, nues¬ 
tra aproximación al libro será la del 
jugador de rol, y todo jugador de rol 
desea fervientemente meter sus zarpas 
(perdón, pero ya nos conocemos) en 
la tierna Tierra Medía, para vérselas 
con el Señor Oscuro o echarle un ca¬ 
ble a los hobbi ts. 

Y de hecho, los avispados chicos 
de LC.E., la compañía americana que 
se llevó el gato (y la licencia) al agua 

E ara hacer de Tierra Media un juego, 
an visto como los ávidos aficionados 
al rol les pedían más y más material 
sobre el continente imaginario que 
Tolkien comenzó a vislumbrar en sus 
sueños allá por los años 20 (y juro que 


qu 


Nyarla no tuvo nada que ver en ello 
Por esto, llegado el momento de 
preparar la edición en castellano de 
AÍERP y nos encontramos con una can¬ 
tidad ingente de material. Después del 
libro de reglás, teníamos ante nosotros 
aventuras cortas, aventuras un poco 
menos cortas, aventuras largas, módu¬ 



los para realizar campanas en Tierra 
Media, un bestiario, una pequeña en* 
ciclo pedía en tres volúmenes "Lords 
of Middle Earth", auténtico "who’s 
who" de los personajes de las obras de 
Tolkien así como de los creados en los 
módulos de I.C.E, 

Hemos pensado que lo mejor era 
comenzar con las aventuras cortas, 
para que los futuros Directores de 
Juego (DJs, como los disc jockeys) se 
fogueen y no queden sepultados bajo 
toneladas de papel explicando los ci¬ 
clos de recolección del athelas, o los 
fastos deportivo-cirquenses de los or¬ 
cos de Gundabad, Luego se irá publi¬ 
cando el resto de material que suele 
contener mucha más información, pe¬ 


ro que exigirá mayor esfuerzo por par¬ 
te de los DJs. Porque, avisamos, arbi¬ 
trar El Señor de los Anillos no es tan 
fácil como podría parecer a simple 
vista. 


Un sistema diferente 

La primera cosa que salta a la vista 
es que, hasta la fecha, sólo conocía¬ 
mos en castellano dos sistemas de jue¬ 
go de rol. Por un lado el D&D básico, 
en una traducción que ya en sí hacía 
de la interpretación de las reglas un 
módulo en solitario para el master. 
Por otro, RuneQuest y La llamada de 
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Cthulhu que, aunque de temática 
completamente diferente, comparten 
toda una serie de nociones y mecanis¬ 
mo de juego. 

El Señor de los Anillos , aunque 
también se base en dados percentiles, 
usa un mecanismo diferente. Baste co¬ 
mo botón de muestra, amigos investi¬ 
gadores de la sociedad Theron Marks, 
que en MERE hay que sacar "dados 
altos”; un 01 no es un impacto crítico, 
es una pifia, y las pifias en MERE sue¬ 
len costar casi siempre la vida. 

La creación del personaje es bas¬ 
tante más trabajosa que en los otros 
juegos. Hay que definir las caracterís¬ 
ticas básicas del 
agilidad, consütaci 
ligencia e intuición), luego determinar 
su profesión y raza y a partir de ahí 
meterse en el "pequeño lio" de las ha¬ 
bilidades, que pueden ser primarias y 
secundarias. Al contrario de RQ y 
Cthulhu , donde las habilidades se mi¬ 
den en tantos por ciento, aquí, en 
MERE, las palabras mágicas son "gra¬ 
do de habilidad" y "bonificaciones". 
Los personajes adquieren grados de 
habilidad para un tema dado (las ha¬ 
bilidades van desde Movimiento y 


personaje (fuerza, 
on, presencia, mte- 


Maniobra con los diferentes tipos de 
armadura, habilidades en el manejo 
de las armas, hasta cosas tan supues¬ 
tamente ineficaces como cocinar o ha¬ 
cer flechas) y después deducen cuáles 
son las bonificaciones para cada habi¬ 
lidad. Estas bonificaciones pueden ve¬ 
nir dadas por una característica básica 
del personaje, por una cualidad racial, 
por su grado en dicha habilidad, por 
algún objeto especial. Todo ello hace 
que la Hoja de Personaje le parezca al 
principiante un impreso de declara¬ 
ción de renta; no hay que preocupar¬ 
se, con un poco de práctica (ponga¬ 
mos mirarla cariñosamente cinco mi¬ 
nutos, una vez al día, durante una se¬ 
mana) nos familiarizaremos con ella y 
podremos seguir adelante. 

Luego viene el hecho de que un 
personaje se desarrolla en diferentes 
etapas: primero en la adolescencia 
(determinado por la raza y cultura a la 
que pertenece) después en el aprendi¬ 
zaje (según la profesión a la que per¬ 
tenezca) y luego cada vez que suba de 
nivel; porque aquí, como en el sistema 
de D&D y los personajes suben niveles 
adquiriendo puntos de experiencia. 
Pero que no se engañen los Mungone- 


ros", pasar de primer a segundo nivel 
en El Señor de los Anillos tiene méri¬ 
to. 

Una vez se ha creado el personaje, 
el jugador llegará a un combate y verá 
que el DJ comienza a sacar tamas y 
tablas y tablas. Al ser éste un sistema 
de bonificaciones que se suman al re¬ 
sultado de los dados (y no un sistema 

E ercentil simple como Cthulhu) se de- 
en aplicar todos estos resultados en 
determinadas tablas. He aquí uno de 
los puntos duros para todo DJ: mane¬ 
jar las tablas del juego sin confundir¬ 
se, sin perderse m ponerse nervioso, y 
con la celeridad suficiente como para 
que los jugadores no se mosqueen. 
Recomendamos ejercicios de combate 
antes de arbitrar una partida, si no, 
sereis abucheados como DJs novatos, 
Y si procedéis del campo del D¿d) í 
nueva advertencia, en El Señor de los 
Anillos , los enemigos e incluso los ani¬ 
males salvajes, son muy bestias. El oso 
de las cavernas que en D&D se saca 
para que el grupo entre en calor antes 
de meterse en el subterráneo de tur¬ 
no, en El Señor de los Anillos puede 
acabar con 6 aventureros antes de que 
nadie se dé cuenta de lo que está pa- 
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sando, así que, ojo al parche. Real* 
mente, arbitrar bien y rápido un com¬ 
bate en este juego es una pequeña 
obra de arte, pero si lo conseguís, 
vuestros jugadores raramente olvida¬ 
rán la experiencia y no querrán probar 
otros juegos de "fantasía medieval". 


juego 


La ambientación 

Llegamos aquí a un tema muy deli¬ 
cado. Tolkien se rompió los cuernos 
toda su vida para que su universo tu¬ 
viera pies y cabeza. Como filólogo, los 
nombres, los lugares, las culturas y las 
razas tenían un significado especial 
Todo ese trabajo merece que le tenga¬ 
mos un poco de cariño y respeto a la 
ambientación original’ a la larga el 
;o será más divertido, 
n este sentido, todos los módulos 
de I.C.E., incluso los más sencillos, es¬ 
tán sumamente trabajados. El DJ de¬ 
berá "empollarse" con cuidado mu¬ 
chas de estas páginas de información, 
especialmente si no quiere verse pues¬ 
to en evidencia por el típico jugador 
que ha leído Tolkien de cabo a rabo. 
Y si de verdad se respeta la ambienta¬ 
ción, entonces vale la pena seguir el 
consejo de los diseñadores y colocar 
nuestras aventuras y campanas en un 
momento adecuado. Si pretendéis ju¬ 
gar durante la Guerra del Anillo, las 
dificultades son muchas y evidentes: 
¿qué pasa si el grupo se cepilla a 
Merry confundiéndolo con un orco? 
¿qué haría un grupo de aventureros 
con el Anillo Unico? Para no interfe¬ 
rir con el argumento de la novela pro¬ 
piamente dicha, hay que situar las 
aventuras que ocurren simultánea¬ 
mente a la Guerra del Anillo en luga¬ 
res apartados geográficamente de la 
acción principal, o bien en las "candi¬ 
lejas" de la acción principal, Y aun así T 
queda el asunto de que durante la 
Guerra del Anillo, la densidad de or¬ 
co furibundo por metro cuadrado es 
francamente enervante para el aventu¬ 
rero medio, que suele vivir poco y as¬ 
tadamente. 

Por ello, lo mejor es situar nues¬ 
tras campañas, bien después de ía 
Guerra del Anillo, en la Cuarta Edad, 
bien a mediados de la Tercera Edad 
(cosa que han hecho siempre los de 
LCE. en sus módulos), justo después 
de la Gran Plaga, es decir en el 1640 
aproximadamente (recordemos que la 
Guerra del Anillo ocurre en el SOIS- 
SO 19), Esta última situación en el 
tiempo es la que encuentro más atra¬ 
cóte: se posee todo el background 
tórico y político, la guerra no ha lle¬ 
gado todavía a su desenlace, con lo 
que Sauron está suelto, y siempre es 
bueno que haya un malo verdadera¬ 
mente malo en la película. Además, 
para quienes hayan leído el libro, será 
más fácil crear un personaje y dibujar 


yer 

bis: 


a 


sus motivaciones en la Tercera Edad 
ue en la Cuarta, cuando, desapareci- 
o Sauron, todo está mucho menos 
definido. Si queréis jugar a niveles 
mucho más altos, ya salarán las exten¬ 
siones en las que uno pueda hacer de 
escudero de Fmgoífin enfrentándose a 
Morgoth, aunque personalmente no le 
encuentro demasiada gracia. 


Un gran juego 
al fin y al cabo 

Todo este comentario no quiere 
decir que debamos acercarnos a El 
Señorée los Anillos con ánimo acade¬ 


mias t a. Si el DJ se empeña en que 
porque uno es enano, jamás olvidará 
ta guerra contra los elfos, se priva a 
los jugadores de tener un grupo vario¬ 
pinto y multírracial que suele ser lo 
más divertido. Además, desde el mo¬ 
mento en que los personajes son lleva¬ 
dos por jugadores, su comportamiento 
no dejará de ser excéntrico (en el me¬ 
jor de los casos; perdón de nuevo, pe¬ 
ro los jugadores somos así). 

En nuestro próximo número apa¬ 
recerá un "Especial Señor de los Ani¬ 
llos" en el que os hablaremos mucho 
más detenidamente de todos estos as¬ 


pectos del juego, pensando sobre todo 
en facilitaros la comprensión de un 
sistema de juego nuevo, muy rico pero 
por lo tanto, también complicado. 



agosto-setiembre 


LÍDER 33 
















la voz de su master 


CTHULHU AIRLINES 


por JL López Jara 

Los investigadores de La Llamada de 
Cthulhu no suelen hacer mucho caso 
de ¡a casilla de "Pilotar avión' 1 en sus 
hojas de personaje. Suelen pensar que 
lo del avión es otra trampa que les 
prepara el Guardián. Pero los aviones 
ya comenzaban a ser en los anos veinte 
un útil medio de transporte , y uno no 
tiene por qué pilotarlos, puede ir 
tranquilamente de pasajero. 

Después de la Gran Guerra, la 
aviación comenzó a desarrollarse en el 
campo civil y de transporte. Fueron 
los años de los vuelos en solitario, de 
los records, de los prototipos más o 
menos disparatados, pero también los 
años del servicio postal aéreo, de los 
primeros vuelos regulares para pasa¬ 
jeros y de los primeros aeroclubs pri¬ 
vados. 

¿De qué sirve todo esto para el in¬ 
vestigador medio? Muchas veces me 
he encontrado que los investigadores, 
cuando piensan en el avión, piensan 
en la posibilidad de "cruzar el charco rr 
desde USA a Europa o viceversa, cosa 
ue -en los años veinte- estaba fuera 
e lugar a menos que fuese a finales 
de la década y en dirigible. Una vez 
denegado por el Guardián el billete 
para cruzar el Atlántico, los aviones 
dejan de existir para los investigado¬ 
res. 


Trayectos cortos 

Y sin embargo, la aviación florecía 
como medio de transporte de pasaje¬ 
ros en las distancias cortas y medias: 
París-Londrcs, B ud apes t- B elgr ado, 
Madrid-Larache son algunos de los 
itinerarios gue, a partir de 1923 ó 24, 
estaban a disposición del investigador. 
Además, está siempre la posibilidad 
de alquilar un avión con piloto inclui¬ 
do y con capacidad para 4 a 6 pasaje¬ 
ros para trasladarse rápidamente de 
una ciudad a otra (o para salir rápida¬ 


mente de un país, cosa que a veces 
conviene). 

No quiero tratar en este artículo 
de la posibilidad de conseguir aviones 
mono o biplaza, porque la lista se ha¬ 
rta interminable. Además el Guardián 
debe tener siempre cuidado de no de¬ 
jar que sean asequibles a los investiga¬ 
dores aviones que sean un modelo del 
año en curso y de uso militar; el 
Cthulhu Now, a pesar de su bárbaro 
arsenal, no dice nada de F-14 Tomcats 
para abatir byakhees o mi go. 

Las líneas aéreas 

Durante la década de los veinte ya 
funionaba alguna compañía que ha 
durado hasta nuestros días (la KLM 
holandesa, por poner un ejemplo) 
aunque la gran mayoría, con el trans¬ 
curso del tiempo desaparecieron o 
cambiaron de nombre. El Guardián 
deberá hacer una petmeña investiga¬ 
ción para descubrir la compañía o 
compañía que le interese, o sencilla¬ 
mente inventar una. Dudo que los in¬ 
vestigadores pongan pegas a este te¬ 
ma. 

De todos modos, ahí van algunos 
de los nombres: 


Francia 

Lignes Aeñennes Latécoere. Una 
de las primeras compañías francesas, 
que ya en 1918 tenía un vuelo que unía 
Tolouse con Barcelona, postenormen- 
te extendido a Alicante, y finalmente a 
Rabat en Marruecos, 

Compamie des Messagertes Aerien- 
nes (CAÍA) otra empresa francesa que 
comenzó con vuelos a Lille y a Bruse¬ 
las para luego realizar vuelos a Lon¬ 
dres, 

Compagrtie des Transports Aéro- 
nautiques du SudOuest, que enlazaba 
Burdeos, Biarritz con San Sebastian y 
Bilbao, 

Compagnie Fran co Rou m ain e de 
Navigation Aérienne , luego Compag¬ 
nie International de Navigation Aé¬ 
rienne, que enlazaba Francia con los 
países balcánicos, llegando también a 


Varsovia y Constantinopla y, a finales 
de los veinte, principios de los treinta, 
a Ankara, Bagdad y Teherán. 

Inglaterra 

Air crují Transport and Travel. Vue¬ 
los entre París y Londres, pero desa* 
pareció en 1921. 

Daimler Airways , Vuelos de enlace 

con el continente europeo, 

BHtish Marine Air Navigation . ídem 

que la anterior. 

Imperial Airways Ltd , Línea aérea 
inglesa que comenzó a funcionar con 
este nombre en 1924, siendo el resul¬ 
tado de la fusión de las cuatro compa¬ 
ñías inglesas existentes en ese momen¬ 
to y que en los años treinta ya tendría, 
además de un breve servicio de dirigi¬ 
bles, vuelos tras continentales que, con 
múltiples etapas, unían Inglaterra con 
la India. 

Alemania 

Danzinger Luft Reederei. Vuelos 
con Francia, Inglaterra y los Países 
Bálticos. 

Junkers Luftverkehr y Deutsche Ae¬ 
ro Lloyd . Estas dos compañías realza¬ 
ban vuelos nacionales y a otros países 
europeos, uniéndose en 1926 para for¬ 
mar la Deutsche Lutfhansa, que co¬ 
menzando los treinta sería una de las 
primeras compañías mundiales, 

Italia 

La aviación civil no comenzó a 
contar con compañías italianas hasta 
1926 cuando surgen las siguientes: 

Transadñáticü y como su nombre 
indica, tenía vuelos como el Turín-Ve- 
necía-Trieste, o Roma-Venecia. 

Aero Espresso , tenía un vuelo que 
unía Brindis! con Constantinopla. 

Societa Aerea Mediterránea y Avio 
Linee Itallane, con vuelos a distintas 
ciudades europeas y mediterráneas. 

Holanda 

KLM , Reales Líneas Aéreas Ho¬ 
landesas, siempre usando los aviones 
fabricados por Fokker. 
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USA 


Los aviones 


Boeing air Transpon. Chicago-San 
Francisco a partir de 1927. 

National Air Transporta Chicago- 
Nueva York también a partir de 1927. 

Otras compañías americanas dedi¬ 
cadas a vuelos dentro de Estados Uni¬ 
dos, enlaces con Canadá o Centroa- 
meriea eran la Colonial Air Transporta 
la Robertson Aircraft Corporation y la 
Western Air Express. En 1928 se funda 
la Transcontinental Air Transpon, con 
Charles Lindbergh como director téc¬ 
nico y con el aporte de un importante 
capital financiero, 

España 


Compañía de Líneas Aéreas Sub¬ 
vencionadas S*A* con trayectos Ma¬ 
drid-Barcelona, Madrid-Sevilla y Ma- 
drid-Biarritz, 


Jorge Loring. Un único trayecto, 
Scvilla-Larache 

Unión Aérea Española , Trayectos 
en el sur, como por ejemplo, Sevilla- 
Granada, 

Las líneas aéreas en España co¬ 


mienzan a operar a 
veinte. 


ediados de los 


Los precios 


En el libro de reglas de La Llama¬ 
da de Cthulhu se dan como ejemplos 
los precios de un viaje en avión París 
Londres en 1919 y luego el precio por 
km y pasajero en 1930, No costará de¬ 
masiado ai Guardian calcular el pre¬ 
cio de un determinado trayecto, te¬ 
niendo en cuenta que cuanto más nos 
remontemos en la década de los vein¬ 
te, más caro será el billete de avión. 
Tampoco hay que olvidar que los vue¬ 
los no eran demasiado numerosos, 
con la excepción de los trayectos muy 
cortos, tipo Londres-París. 


Vickers F.B.28 Vimy C 

Construido a partir de 1920, 
Capacidad para hasta 10 pasajeros 
Velocidad de crucero: 135 km/h. 
Techo operativo: 3200 metros. 
Tripulación: 2 personas 


Autonomía: 724 km. 

A partir de 1920 fue utilizado por 
las líneas aéreas inglesas, enlazando 
Londres con Bruselas, París y Colonia. 
Se construyeron tres ejemplares, el úl¬ 
timo de los cuales fue cedido a la Im¬ 
perial Air Ltd. en 1924 




Farman F.6Ü Gofiatb - 1919 
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Farnmn F„6G Goliath 


Construido en 1919 


Capacidad para hasta 12 pasajeros 
Velocidad de crucero: 120 km/h. 


Techo operativo: 4.000 metros. 
Tripulación: 2 personas 
Autonomía: 400 km. 


De fabricación francesa, este apa¬ 
rato sirvió u la Air Union, en la Cié 
Aerienne Fran^aise, en aerolíneas 
checoslovacas y rumanas. Tiene el ho¬ 
nor de haber protagonizado la prime¬ 
ra colisión en vuelo de aviones civiles, 
concretamente el 7 de abril de 1922 en 
Francia (lagarto, lagarto). 



Y 1 . 4 .* 


■. \ ■■ ■ - 1 .y ■. 4 . 


itíü 












Handley Page W8b 

Construido a partir de 1922 
Capacidad para hasta 12 pasajeros 
Velocidad de crucero: 145 km/h. 
Techo operativo: 3.200 metros. 
Tripulación: 2 personas 
Autonomía: 644 km. 

Estos aparatos sirvieron n la 
Handley-Page Transport Ltd. hasta 
1924, cuando la compañía fue absorbi¬ 
da por la Imperial Air, realizando 
vuelos entre Londres Paris y Bruselas. 





WBb - 1322 
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Junkers F.13 


Año de construcción 1919 
Capacidad para hasta 4 pasajeros 
Velocidad de crucero: 140 km/h. 
Techo operativo: 4000 metros. 
Tripulación: 2 personas 
Autonomía: 560 km. 

Con las diversas compañías aéreas 
alemanas y en sus sucesivas versiones, 
el Junkers, para 1926 cuando se crea 
la Lufthansa, había volado quince mi¬ 
llones de kilómetros y transportado 
28L748 pasajeros. Se mantuvo en acti¬ 
vo hasta 1938 en líneas interiores de 
Alemania y transportando mercan¬ 
cías. 


HOL 


Fokker FJii - 1921 
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Fokker F.III 


Construido en 1921 
Capacidad para hasta 5 pasajeros 
Velocidad de crucero: 135 km/h. 
Techo operativo: -metros. 
Tripulación: 1 personas 
Autonomía: 675 km. 

Este aparato comenzó siendo fa¬ 
bricado en Holanda (30 aparatos) for¬ 
mando la columna vertebral de la inci¬ 
piente KLM. Luego pasó a fabricarse 
en Alemania, 



Juokers F.13 - 1919 
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La voz de sis masüar 


AKRflAS FLEXIBLES 


por Gabriel Pérez Huertas 


Boleadoras 

Si se acierta, realizar un segundo 
tiro de ataque: 


Acierta: las boleadoras enredan al 
oponente. El efecto varia por la locali¬ 
zación, Si en este segundo tiro acertó 
con un éxito especial, atrapa dos loca¬ 
lizaciones, Un crítico significa que 
atrapa tres localizaciones al mismo 


Falla: el impacto causa D3 puntos 
de daño reducido. 


Efectos: 


Cabeza: tirar FUE vs FUE. Si ga¬ 
na el atacante, se inician las regías de 
axfixia (CON en % o sufrir D6 puntos 
de daño a los puntos generales. Repe¬ 
tir cada asalto). En caso de que el ata¬ 
cado gane el tiro de FUE vs FUE, su¬ 
fre solo D3 puntos de daño reducido 
(con posibilidad de aturdir, ya saben, 
este oaño va ai cuello (cabeza) y no a 
los puntos generales como ocurría en 
caso de axfixia. 


Atlatl 



Arco Corto 




Lanza de Torneo 
(acortada) 

Rapier 


Guadaña 
Espada de 
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Brazo: tirar FUE vs FUE o el bra¬ 
zo queda paralizado. En cualquier ca¬ 
so, el brazo afectado no podrá usarse 
hasta el próximo asalto (ya sea para 
usarlo normalmente al pasar el tiro de 
FUE vs FUE o para intentar liberarse 
si se falló). 

Pecho: considérense ambos brazos 

E aralizados. Seguir las reglas de arri- 
a. 


Pierna: si una pierna es enrollada 
por las boleadoras, se considera que 
ambas han sido afectadas, quedan pa¬ 
ralizadas, A diferencia ael brazo, 
siempre son paralizadas, salvo en los 
casos más excepcionales. 


del TAM y la FUE del objetivo. El ti¬ 
ro a realizar para no caer es DES por 
3 (no 5) y a dicho % se le resta la 
FUE del atacante (sólo si la FUE por 
2 del atacante es mayor que el TAM 
más la FUE del atacado). 


Para liberarse 
de un látigo 
o de unas 
boleadoras 


- tirar FUE o DES por 5 (uno u 
otro, no ambos) si se están usando dos 
brazos. 


reglas de boleadoras (ya saben, eso de 
hacer un segundo tiro de comproba¬ 
ción o un tiro especial o crítico que 
atrapan dos o tres localizaciones) esto 
se debe a que la cadena japonesa, 
aunque actúa como una boleadora, 
sólo tiene un peso en un extremo y 
además el usuario puede tirar de la 
misma para derribar al oponente. Los 
efectos de una cadena japonesa (man- 
riquieusari (al atrapar una pierna o 
brazo) son como los del látigo por que 
la paralización sólo se reserva para las 
boleadoras, que con su radio de ac¬ 
ción más amplio, pueden "atar" al 
miembro en cuestión al cuerpo del 
atacado (brazo) o al otro miembro ge¬ 
melo (piernas). 


Abdomen: el atacante tira sus da¬ 
dos de %. Si el resultado es menor o 
igual a su destreza por 5, uno de sus 
brazos es inmovilizado (ver reglas de 
brazo, arriba). Si el resultado era me¬ 
nor o igual a su destreza por 3, ningún 
brazo es afectado. Por último, si el re¬ 
sultado era mayor que su destreza por 
5, ambos brazos son atrapados. 


Látigo 

Causa D3 puntos de daño reduci¬ 
do, Si se tiene un porcentaje de ata¬ 
que mayor o igual al 80%, o se saca un 
especial (o crítico) el atacante puede 
elegir, en vez de tirar daño (y localiza¬ 
ción, Eso se tira después de hacer la 
elección) enrollar al oponente. Esto 
no paraliza al oponente, pero se pue¬ 
de tirar del látigo para hacerle caer 
y/o atraerle hacia uno mismo. 

Para atraer a un oponente: tirar la 
FUE más destreza del atacante vs 
TAM más FUE del atacado. Si gana 
el atacante, el atacado realiza un tiro 
de DES por 3 o además caerá al sue- 
lo. 

Efectos: si el atacante atrae hacia 
sí a su victima, puede hacer un ataque 
de cuerpo a cuerpo oportunista, reci¬ 
biendo además un bono al % de ata¬ 
que si la víctima termina en el suelo. 
La víctima podrá atacar sólo si no se 
cayó y aun así, se considera ataque a 
la carrera. 

Condición: para atraer a un opo¬ 
nente, se debe tener una FUE por 2 
más 3 mayor o igual al TAM más 
FUE del objetivo. 

Casos especíales: si al intentar ti¬ 
rar dd látigo la localización acertada 
por el mismo era una Pierna: no se 

Í mede atraer al oponente pero es más 
acil derribarlo. En primer lugar, la 
única condición es que la FUE por 2 
más 8 (no 3) sea mayor que la suma 


- ídem pero por 2 (no %) si en el 
forcejeo se usa un solo brazo. 

Nota: un brazo paralizado no lo 
está a efectos de forcejeo para liberar¬ 
se a sí mismo. Un tiro especial cuando 
se una la FUE causa 1 punto de daño 
a las boleadoras y un crítico lo destru¬ 
ye, No obstante, al usar la FUE en vez 
de la DES, una pifia tiene consecuen¬ 
cias negativas (como caerse, reduc¬ 
ción provisional de velocidad por da¬ 
ñarse el tobillo, reducción de algunos 

Í >ercentilc$ de ataque por lastimarse 
a muñeca, etc... 

En el caso del látigo hay algunas 
reglas extra: 

Atacar al látigo, y destruir sus pun¬ 
tos, 

* 

Agarrar el látigo y tirar de él antes 
que el oponente (o después cuando ya 
ha fracasado. Eso lo determinan los 
momentos de reacción) sí el que ma¬ 
neja el látigo quiere soltarlo para evi¬ 
tar sufrir las consecuencias de un ti¬ 
rón (con sus consecuente efectos), ha¬ 
cerlo no le cuesta momento de reac¬ 
ción, pero debe decidirlo antes de que 
su oponente lance los dados para 
comprobar si logra atraerlo y derri¬ 
barlo, Aún así debe tirar suerte (PER 
por 5) o destreza por 5 (depende del 
master) para soltarlo a tiempo. 


Notas especiales 
para el uso de... 


Cadena japonesa 
(manrikigusari) 

En el suplemento Land of Ninja 
dicen que se usa como un látigo, pero 
debemos considerar que si acierta en 
el pecho o abdomen fas reglas a usar 
son las de las boleadoras y que se pue¬ 
de enrollar a un oponente según las 


Armas campesinas 


A veces pueden enrollarse al arma 
enemiga si: 


- dicha arma no es un escudo. 


- el atacante tenia esa intención, 
atacaba al arma y su % de ataque es 
de 80 o más. 


- el atacante logra un especial pero 
el defensor le para todo el daño con 
su arma. Esto ocurre aun en contra de 
la voluntad del atacante (pues ambos 
tienen el mismo derecho a intentar 
arrebatar el arma al contrario). 

Cuando se trata de armas campe¬ 
sinas, sólo se pueden dcscnrrollar las 
armas si uno de los dos saca su % de 
desenganchar un arma del embala¬ 
miento (si vamos, 40% de las posibili¬ 
dades normales de ataque). No se 
puede atacar con las armas en seme¬ 
jante estado, a no ser que uno de eUos 
le arrebate el arma al otro : en cuyo ca¬ 
so se desenredan automáticamente. 

Para arrebatar el arma al contra¬ 
rio, un tiro de FUE vs FUE parece 
justo. 


Notas finales 


La partícula "vs" significa "contra" 
y la uso al hacer referencia a tiradas 
de resistencia. 

Cuando hablamos de daño reduci¬ 
do nos referimos al daño descrito pa¬ 
ra combate desarmado en la revista 
LIDER 4, HEROES número 2 volu¬ 
men 11 y que en la publicación "El cal¬ 
dero mágico" extienden muy acertada¬ 
mente. 

Para quien no posea dichas reglas, 
simplemente que no las aplique y que 
no se complique más la existencia. 
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módulo La llamada de Cthulhu 


LA 3EST:a no debe nacer 


LOS ELEGIDOS 
DE YOG-SOTHOTH 


12 parte 


por RÉcarti Bbáñez. 

... Esto dice el que tiene los siete 
Espíritus de Dios y las siete estrellas. 
Conozco tu conducta: tienes nombre 
como de quien vive, pero estás 
muerto... (Apocalipsis 3,1) 


Nota introductoria 
(extensa pero 

imprescindible) 
para el guardián 

Este es el primero de cinco módu- 
los que se enlazan formando una cam¬ 
paña un tanto especial. En ella los PJs 
no actúan movidos por el simple de- 
seo altruista de salvar al mundo, sino 
porque la trama les atañe especial¬ 
mente. Esta vez, es algo personal». 

Para arbitrar este módulo el Guar¬ 
dián necesitará, aparte del Manual, el 
suplemento Fragmentos de Terror. 


Los PJs, que no deben tener nin¬ 
guna experiencia en los Mitos de 
Cthulhu, se generarán de la manera 
habitual, aunque su edad no superará 
los 40 años, ya que el módulo transcu¬ 
rre en la Francia de la I Guerra Mun¬ 
dial, y los PJs intervienen en ella como 
integrantes del ejército aliado. Los 
PJs que tengan la profesión de "Solda¬ 
do 11 reciben automáticamente el grado 
de sargentos. Aquellos que tengan 
Educación 18 o más y saquen una tira¬ 
da de "Suerte 11 reciben el grado de te¬ 
nientes. Un médico será automática¬ 
mente teniente médico. Sería intere¬ 
sante que uno o más dominaran el 
francés. 

El hecho de encontrarse en la gue¬ 
rra conlleva a los PJs beneficios y des¬ 
ventajas: Tienen una serie de puntos 
extra (los mismos que tengan en Des¬ 
treza x 5) para repartir en las habilida¬ 
des de: Camuflaje, Descubrir, Discre¬ 
ción, Escuchar, Lanzar, Ocultarse, 
Primeros Auxilios y Rifle. 

La desventaja es que si no pasan 
una tirada de Suerte deberán hacer 
una tiradajwr la tabla de secuelas de 
heridas, (Tabla basada en las reglas 


opcionales aparecidas en Les annes 
folies , suplemento para personajes 
franceses publicado por nuestros cole¬ 
gas de "Jeux Descartes"), ^ 

En caso de PJs femeninos, sea cual 
sea su profesión se encontrarán sir¬ 
viendo de enfermeras en el hospital 
donde se hallan los infortunados PJs. 
Podrán repartirse los puntos de "Po¬ 
der" x 4 en las siguientes habilidades: 
Primeros Auxilios, Tratar y Diagnosti¬ 
car enfermedades. Farmacología y 
Psicoanálisis. 

Caso de que alguno de los PJs 
muera durante la campaña, el jugador 
podrá generarse otro PJs, que será 
siempre uno de sus 21 compañeros de 
armas (ver más adelante). Es impor¬ 
tante, como se verá en el final oe la 
campaña, que el Guardián haga res* 
petar escrupulosamente este punto: 
esta fiesta está reservada para estos 21 
"elegidos". En caso de que sea algún 
PJ femenino el que casque, habrá que 
recurrir al tan sobado recurso de sa¬ 
carse de la manga a amigas, novias, 
hermanas.,. Entre los 21 elegidos hay 
sin embargo cuatro FNi, que serán im¬ 
portantes a lo largo ae la campaña. 
Ellos son: 

* Maurice Orelav, un emigrante pola¬ 
co. Un hombre jovial, bajo y fuerte, 
con una eterna sonrisa debajo de su 
espeso bigote. Es famosa su increíble 
suerte. Se encuentra herido de una ro¬ 
dilla. 

* loe King. El sargento más vete¬ 
rano de la compañía. Es un B estonia¬ 
no de altura media, y muy musculoso, 
impopular para algunos por su agudo 
sentido de la disciplina. Sin embargo, 
es un buen soldado y mejor camarada. 
Lleva siempre encima, como amuleto, 
una foto de su novia, Eüsabeth, 



Tabla de secuelas 


ID 100 

Localización (ID JO) 

Tipo de herida 

Efectos 

01-70 

01-02 Rostro 

03-06 Cuerpo 

07-08 Brazos 

09-10 Piernas 

Cicatriz 

-1 APA 

Sin Efecto 
-1 DES 
*1 Mov. 

71-00 

01-03 Rostro 

04-06 Cuerpo 

07-08 Brazos 

09-10 Piernas 

Desfiguración 
Daños Internos 

B Anquilosado 
Cojera 

-SAPA 
-3 CON 
-4 DES 
-3 Mov 
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* Francia Campos (Keeper). Cali¬ 
fornias o de ascendencia Mexicana, 
con aficiones esotéricas. Le llaman 
"Keeper" (Guardián) porque, según se 
dice, es imposible cogerlo por sorpre¬ 
sa, ni siquiera dormido, 

* Richard Harper. Un individuo 
más o menos alto, con pelo y barba 
muy cortos. Es el único de los veintiu¬ 
no que no despierta del coma. 

Por cierto, el autor de ésto se ha 
permitido la libertad de jugar un poco 
con los nombres y profesiones de los 
PNJs. Así pues, si algún conocido se 
ve retratado en los módulos de esta 
campaña, siento decir que NO es pura 
coincidencia. Pido disculpas a todo 
aquél que pudiera ofenderse. 


Introducción 
25 de Julio de 1918 

Alguien comentó una ve?, que un 
buen módulo de Cthulhu debía ser co¬ 
mo una pesadilla: le complaceremos. 

El Guardián hará que cada juga¬ 
dor lance 1D6, haciéndole jugar (en 
privado y sin darle explicaciones) la 
pesadilla que corresponda. El PJ sal* 
drá de ella (y del coma) gritándo, per¬ 
diendo solamente 1D4 de puntos de 
Cordura si no pasan la consabida tira¬ 
da, y 1 si la pasan. (Y no valen protes¬ 
tas): 

1. El PJ forma parte de un pelotón 
que, al mando del capitán, avanza 
cautelosamente hacia una trinchera 
enemiga. De repente, de la trinchera 
sale "una cosa" un amasijo repugnante 
de tentáculos cubiertos de baba, que 
atrapa al capitán y lo despedaza ante 
los aterrorizados ojos de sus hombres. 
El engendro dice en ese momento 
"ahora yo soy vuestro capitán". 

2. El PJ se despierta en una sala 
inmensa, encima de una mesa de pie* 
dra. La sala está llena de otras mesas, 
con otros cuerpos encima, entre los 
cuales el PJ reconoce a alguno de sus 
compañeros de armas. Todos están 
muertos, terriblemente despedazados 
y desfijguxados ? y el PJ se da cuenta de 
que éC ¡también está muerto!. Algo 
empieza a moverse, entonces, en el in¬ 
terior de sus entrañas, como si quisie¬ 
ra salir.,, 

3. El PJ se encuentra, junto con 

tres compañeros más, en un nido de 
ametralladoras. Alguien da la alarma, 
y una incontenible oleada de "boches" 
(alemanes) se lanza contra ellos. Las 
balas parecen no afectarles, y el PJ se 
da cuenta, de repente, de que no son 
humanos,,. 

4. El PJ se encuentra escuchando 
misa. Debe ser un recuerdo, ya que se 


ve a sí mismo como un niño de unos 
ocho anos, Al recibir la comunión en 


su boca, sin embargo, nota algo extra* 
ño: escupe y ve que es, en realidad, un 
amasijo de carne podrida y sangrante. 
Parpadea y mira ae nuevo a su alrede¬ 
dor. El y sus compañeros de compa¬ 
ñía se encuentran devorando un cadá¬ 


ver semi-putrefacto... 


5. El PJ se encuentra encadenado 
a la pared. Una figura, vestida con 
una túnica negra con capucha se acer¬ 
ca. El PJ descubre, aterrorizado, que 
es un esqueleto. Este alarga su descar¬ 
nada mano y toca al PJ en el hombro 
derecho. Su contacto quema como si 
fuera fuego... 


6* El PJ se encuentra en una fila, 
caminando hacia una luz. Hay niebla. 
Una voz apremia al grupo, haciéndo¬ 
les acelerar la marcha. El PJ no quie¬ 
re ir, pero no puede evitarlo. La an¬ 
gustia crece a medida que avanza, y 
cuando es tragado por la luz, cree oir 
a sus espaldas una burlona carcaja¬ 
da,, * 

Los PJs despiertan en el hospital 
militar du Val de Grace, situado en el 
227 de la rué de Sant Jacques, en Pa¬ 
rís. Todos pertenecen a la 2 ¿ compa¬ 
ñía del I Regimiento de la 42 División 
(División Rainbow) dei I Cuerpo Ex¬ 
pedicionario de los Estados Unidos. 
En camas adyacentes se encuentra el 
resto de sus compañeros de armas, 
hasta sumar un total de 21, Al pare¬ 
cer, son lo único que queda de la I 
compañía. Según él jefe de la planta, 
doctor Alexander Scie de Villevile, to¬ 


dos presentan los mismos síntomas: 
han estado sumidos en un estado de 
coma, inexplicable en términos médi¬ 
cos, desde que llegaron al hospital, 
hace cinco días, procedentes de un 
hospital de campaña en las afueras de 
Reims, donde en un principio se creyó 
que podían ser víctimas de algún nue¬ 
vo tipo de gas. 

Todos, sin excepción, sufren una 
amnesia parcial: son incapaces de re* 
cor dar nada de las dos últimas sema¬ 
nas. (Los últimos recuerdos de los 
PJs, en efecto, se refieren exclusiva¬ 
mente a la monotonía de la guerra de 
tricheras del frente americano, en los 
alrededores de Chaumont). Además, 
todos ellos tienen un extraño tatuaje 
en el hombro derecho. Nadie recuer¬ 
da nunca haber visto nada igual,,. 



El resto de sus camaradas (sxcep* 
to uno) se recupera durante la si* 
guíente hora. 

A las pocas horas de recuperar el 
conocimiento, los PJs y sus comjjane* 
ros son interrogados por el teniente 
de la Policía Militar Alan Xabier, un 


individuo agresivo, de gafas oscuras y 
enormes patillas, que se empeñará en 
que confiesen que desertaron, y sobre 
todo en que digan cómo consiguieron 
esfumarse de Chaumont para ir a ta¬ 
tuarse a Reims, sin que nadie les viera 
y atravesando campos de batalla. 
Cuando al ponerse pesado los PJs le 
envíen, (con más o menos amabilidad) 
de paseo al fondo de las letrinas, o si* 
milar, insinuará que esta deserción les 
costará un Consejo de Guerra, y posi¬ 
blemente una cita con el pelotón de 
ejecución. Una tirada exitosa de "De¬ 
recho" permitirá a los PJs darse cuen¬ 
ta de que esto no es tan evidente: las 
circunstancias que rodean el caso son 
lo suficientemente misteriosas como 


para exigir una investigación prelimi¬ 
nar, de la cual dependería en gran 
parte el Consejo de Guerra, suponien¬ 
do que lo hubiera. Teniendo en cuen¬ 
ta que el encargado de realizarla es el 
"amable" teniente Xabier, es más que 
probable que los PJs y sus compane* 
ros deseen realizarla por su cuenta. 


La investigación 

Maurice Orelav tiene un amigo en¬ 
chufado como oficinista en el Estado 
Mayor. Una llamada telefónica (en la 
que se pueden alternar promesas, ala¬ 
gos, sobornos o chantajes) hará que el 
muchacho se ponga a trabajar. La in¬ 
formación que puede conseguir es la 
siguiente: 

* El día 13 el Cuartel General reci¬ 
bió un mensaje de la 2 a cía, informan¬ 
do de un "extraño accidente" en el 
cual había muerto el capitán George 
Lombard. Se enviaron varios mensa¬ 
jes, que al parecer nunca llegaron, ya 
que pocas horas después se recibió un 
nuevo mensaje, según el cual ya habla 
llegado el capitán sustituto, un tal Pe- 
ter Stres, No existe ningún oficial en el 
ejército americano con ese nombre, ni 
se envió ningún capitán como sustitu¬ 
to. Las comunicaciones se cortaron. 
Cuando un pelotón consiguió llegar a 
la posición de la 2 a cía, lo encontró to¬ 
talmente desierto, como si nunca hu¬ 
bieran estado allí... 


♦ A raiz de la ofensiva alemana so¬ 
bre Reims el 15 de Julio, y de la con¬ 
tra-ofensiva aliada del día 18, parte de 
los efectivos de la división Rainbow se 
trasladaron a dicha zona, descubrien¬ 
do los cuerpos de los 21 soldados en¬ 
tre las ruinas de un viejo castillo. Esta¬ 
ban casi completamente desnudos. Se 
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desconoce el paradero del resto de la 
compañía. 

* Del castillo en cuestión se desco¬ 
noce el nombre, pero al parecer se en¬ 
contraba en las cercanías de un villo¬ 
rrio llamado Seizassons. 

Al cabo de unos días (el 30 de Ju¬ 
lio) los PJs son por fin dados de alta. 
Disponen de un permiso de convale¬ 
cencia de dos semanas en la capital 
francesa. El resto de sus compañeros, 
sin embargo, aún debe guardar cama 

durante un tiempo. 

En la Biblioteca Victor-Cousin, de 
la Sorbona, (la Universidad) los PJs 
encontrarán más información sobre el 
castillo en cuestión (para lo cual, por 
supuesto, deberán salvar la correspon¬ 
diente tirada de "Biblioteca", y otra de 
"Leer francés 11 ). 

El único castillo situado en las cer¬ 
canías de Seizassons es el llamado 
"Tournoir*. Al parecer, está situado 
sobre un emplazamiento celta, posi¬ 
blemente un lugar sagrado de la reli¬ 
gión druídrica, ya que existen manus¬ 
critos del siglo VIH haciendo referen¬ 
cia a un extraño templo. En ellos la 
zona aparece denominada como 
"Trounoir* (agujero, y hoyo negro). 
Corren numerosas leyendas en torno a 
ese paraje, según la tradición popular, 
maldito. El castillo pertenecía a los 
Condes de Tournoir, hasta que hacia 
el año 1592 el último descendiente de 
la familia, Píerre Streé de Tournoir, 
fué acusado de brujería y quemado 
ante las mismas puertas de su castillo. 
Al parecer, había atraído a toda una 
compañía de soldados del rey hasta su 
castillo, donde los había torturado y 
asesinado... 

En caso de que algún PJ quiera so¬ 
meterse a una sesión de hipnosis, con¬ 
sultar una vidente o similar, para in¬ 


tentar averiguar qué sucedió durante 
las dos semanas, los resultados serán 
desalentadores: el subconsciente de 
los PJs no conserva más que fragmen¬ 
tos de recuerdos: una cefda fría y os¬ 
cura, cánticos incomprensibles, un sa¬ 
cerdote ataviado de una manera gro¬ 
tesca, dolor, gritos... y un recuerdo vi¬ 
vido: subir hada una luz, penosamen¬ 
te, entre los truenos de una tormenta. 

Llegados a este punto es más que 
probable que los PJs deseen trasladar¬ 
se a Reims, para hacer una visita turís¬ 
tica a cierto castillo. Trasladarse no es 
tan fácil. Su permiso de convalecencia 
se limita a París, y tienen que presen¬ 
tarse diariamente a las 9 h. ante el co¬ 
mandante médico Joseph Beltrie, un 
paranoico individuo responsable de 
los americanos dei hospital. No hacer¬ 
lo significaría ser acusados de deser¬ 
tores, Sin embargo, Reims se encuen¬ 
tra relativamente cerca de París: a cin¬ 
co horas escasas en tren, y a 10 h, en 
automóvil (recordemos que la veloci¬ 
dad media de un automóvil era ue 
22,5 Km/h,). Así pues, tienen el tiem¬ 
po justo para hacer una visita relám¬ 
pago, siempre y cuando no tengan 
problemas con los puestos de vigilan¬ 
cia. El amigo de Orelav, sin embargo, 
rede conseguir unos pases de viaje a 
cims si se le agobia lo suficiente. 


P l 

Ri 


El castillo 


A raíz de la ofensiva alemana del 
15 de Julio, y de la contraofensiva alia¬ 
da del 18, toda la zona se halla fuerte¬ 
mente castigada por el bombardeo ar¬ 
tillero. La zona, sin embargo, es 
relativamente segura, ya que el enemi¬ 
go ha sido expulsado más allá del 
Marne, El castillo es ahora un amasijo 


Subterráneos del castillo 



Lugar donde aparece el 
hombre serpiente. DGG 




de ruinas, después de que algunas pie¬ 
zas de artillería hicieran blanco sobre 
él. Apenas un lienzo de muralla y los 
restos de un torreón siguen en pie. Si 
los PJs han investigado y buscan un 
"agujero u hoyo negro* una tirada de 
"Descubrir* les permitirá fijarse en 
una grieta ancha, abierta en lo que era 
el patio de armas. Al parecer, debajo 
de éste se encuentra una vasta sala 
subterránea. De la grieta sale un lige¬ 
ro pero perceptible hedor a putrefac¬ 
ción... 

Los PJs podrán bajar por la grieta 
con la ayuda de una cuerda de 25 m. 
como mínimo* Una vez abajo, y si han 
traído luz, descubrirán horrorizados 
un dantesco espectáculo: se encuen¬ 
tran en una gran sala, tallada en la ro¬ 
ca viva, de la cual salen varios corre¬ 
dores. Las paredes de la sala se en* 
cuentran pintarrajeadas de símbolos 
extraños. Hay montañas de escombros 
(producto del bombardeo artillero) y 
los cadáveres mutilados y semi-putre- 
factos de más de 200 personas. Gra¬ 
cias a los restos de uniformes, podrán 
reconocer a sus compañeros de com¬ 
pañía. Hay asimismo mesas de piedra, 
extraños dibujos pintados en el suelo 
con lo que parece que es sangre y al¬ 
gún cadáver desnudo, en el cual es re¬ 
conocible un tatuaje cómo el que tie¬ 
nen los PJs. La visita turística a esta 
salida de estar cuesta (of course) 1D6 
si no pasan una tirada de COR y 1 si 

la pasan. . 

Una tirada de "Descubrir exitosa 

hará que los PJs encuentren algunos 
cadáveres no humanos: son parecidos 
a serpientes antropomórficas, con ca¬ 
beza y escamas de ofidio, dos brazos y 
dos piernas y cola. Visten ropas am¬ 
plias. Hay cuatro de ellos, aplastados 
por los escombros, y su visión cuesta 
1D4 de COR si no se pasa la tirada. 

Los PJs se darán cuenta que, 
mientras que los cadáveres con uni¬ 
forme han sido asesinados y tortura¬ 
dos, los cadáveres con tatuaje y los 
Hombres-Serpiente han muerto aplas¬ 
tados o atrapados bajo los escombros. 

Los corredores conducen a un la¬ 
berinto aparentemente desierto de co¬ 
rredores y salas abandonadas. 

A no ser que los PJs recalquen que 
no se separan, el caótico Guardián su¬ 
pondrá que se dispersan para regis- 
trar mejor el lugar. En este caso, el PJ 
que saque peor resultado en una tira¬ 
da de "Suerte" descubrirá el cuerpo de 
un hombre, aplastado de cintura para 
abajo por un gigantesco bloque de 
piedra. (Una tirada de Idea consegui¬ 
da provocará la pérdida de 1D4 de 
COR si no se pasa la tirada, ya que 
cualquier hombre normal hubiera 
muerto en cuestión de horas con una 
herida así). El individuo, que se en¬ 
cuentra perfectamente consciente, va 
vestido con ropajes estrafalarios, co¬ 
mo un sacerdote pagano. Se trata del 
mago Fierre Sirco Tournoir, causante 
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de todas las desventuras de los PJs. 
Junto a él se encuentra un Vampur, 
que le suministra puntos de Poder ne¬ 
cesarios para sus hechizos, (ver Dra¬ 
matis Personae). En caso de ser des¬ 
cubierto por sólo un PJ intentará hip¬ 
notizarlo, para que no diga a sus com¬ 
pañeros que lo ha visto y para que 
vuelva posteriormente, para cambiar 
su cuerpo por el suyo y poder asi huir. 
En caso de ser descubierto por el gru¬ 
po, procurará neutralizar o matar a 
todos menos a uno, al cual primero 
lanzará un hechizo de Inmovilización 
para luego Hipnotizarlo. Se protegerá 
creando un Hechizo de Protección 
Corporal de intensidad 20. El Vam¬ 
pur, mientras tanto, irá robando pun¬ 
tos de Poder a los PJs. En caso de que 
éste sea descubierto (con una tirada 
de "Descubrir* y eliminado, el mago 
intentará rendirse y negociar. De ser 
interrogado, dirá que pretendia reali¬ 
zar un rito para terminar la guerra, en 
el cual, lamentablemente, debian ser 
sacrificados los PJs, En caso de morir, 
su cuerpo se disolverá en un polvo 
gris-verdoso. En caso de que se arme 
mucho follón en la sala (como por 
ejemplo debido a una pelea, o por gri¬ 
tos) hay un 60% de posibilidades de 

3 ue acuda desde los corredores, atrai- 
o por el ruido, un Hombre Serpiente 
Degenerado, (ver Dramatis Ferso- 

i i 
I fe 


nae 


La realidad 
de los hechos 


jo. I^os cuatro Hombres-Serpiente 

3 ue asistían al mago fueron sepulta¬ 
os ñor los escombros, al ser un resu- 


os 
cita 


i<ío, no podía morir tan fácilmente. 
De los 30 elegidos, 21 consiguieron 
escalar penosamente hasta llegar a la 
salida, donde volvieron a caer en el 
trance. El resto murió por culpa de 
los escombros. 


Epílogo, recompensas 

y ¿final? 

Si los PJs consiguen descubrir el 
misterio y neutralizar al mago (ya sea 
machacándolo ellos solos, dejándose¬ 
lo de regalo al Hombre-Serpiente o 
sencillamente abandonándolo a su 
suerte); ganarán confianza en sí mis¬ 
mos (en términos prácticos, 1D8 de 
COR). Si se les enseña a las autorida¬ 
des militares los subterráneos del cas¬ 
tillo, junto con los cadáveres del resto 
de la Compañía, se retirarán los car¬ 
gos presentados contra los PJs, y el 
caso será archivado con la conclusión 
de que la compañía fué secuestrada 
por una secta de fanáticos enloqueci¬ 
dos. 

El 11 de Noviembre termina la 
guerra, y los PJs y sus compañeros son 
repatriados hacia Estados Unidos. Ri¬ 
chard Harper, lamentablemente, no 
ha recuperado el conocimiento. Los 
supervivientes de la 2 a compañia se 
despiden, con la convicción de que no 
van a volverse a ver.._ 


En el paraje de Tro uno ir existió, 
desde siempre, una colonia de Hom¬ 
bres-Serpiente, adorados y cuidados 
por los druidas locales primero, y por 
el linaje de los Tournoir después, a 
cambio de lo cual se convirtieron en 
poderosos brujos. El último de los 
Tournoir fué Pierre Streé de Tour¬ 
noir, el cual fué quemado por brujo en 
1592. Siglos más tarde fué resucitado 
por Nyarlathotep para que sirviera a 
sus oscuros fines, Nyarlathotep encar¬ 
gó a Fierre Streé que realizara un 
cierto rito con 30 hombres sanos. Para 
ayudarle en su tarea le cedió un Vam- 
pur. Con su ayuda Pierre colocó en 
trance el día 13 de Julio a toda la 2 a 
compañía, a la cual hizo pasar a través 
de un portal dimensional hasta los 
subterráneos de su castillo, donde aún 
quedaban algunos hombre serpiente, 
'unto con un ejemplar degenerado de 
a raza. Allí empezó el rito, que debía 
durar toda una semana, y durante el 
cual sacrificó a los hombre sobrantes y 
tatuó con el Signo a los elegidos. Coa 
lo que no contaba Pierre fué con la 
ofensiva alemana del día 15, ni con la 
contraofensiva del día 18. Por error el 
castillo recibió varios impactos de ar¬ 
tillería, que provocaron que parte de 
la antigua construcción se viniera aba¬ 


En el próximo número; ¿Cómo 
consiguieron los elegidos salir de los 
subterráneos si estaban en trance?, 
¿Es cierta la explicación de Pierre 
Streé?. ¿Por qué sigue en coma Ri¬ 
chard Harper?; 

¡Salvad a los niños!, segunda parte 
de la Campaña, LA BESTIA NO DE¬ 
BE NACER. 


Dramatis personae 


Conde Pierre Streé de Tournoir 

FUE 13, CON 12, TAM 15, 

DES 12, APA 16, POD 1, P.V. 14. 

Hechizos: Ajar un miembro; Su¬ 
gestión Mental; Explosión Mental; In¬ 
movilizar víctima; Protección Corpo¬ 
ral; Hipnosis; Dominación; Creación 
de Portal; Intercambio de Mente; 
Consunción; Invocar a Nyarlathopep. 

Notas: Se trata de un zombie muy 
especial, inteligente y con apariencia 
perfectamente numana. La única ma¬ 
nera de matarle es volarle la cabeza 
(se entenderá que un resultado crítico 
que le quite de un solo golpe todos los 
puntos de vida le da en Ya cabeza). Ca¬ 


rece de Puntos de poder, pero estos le 
son suministrados por el "Vampur*. 


Vampur 

{raza estelar independiente). 

Descripción: Los Vampur son se¬ 
res de otro planeta, pequeños, débiles, 
y ciegos. Tienen forma de una peque¬ 
ña bola de pelo grisáceo sobre cuatro 
patas. De la bola sobresalen dos ante¬ 
nas grisáceas. Miden en su forma 
adulta unos 50 cm. Carecen de ojos y 
boca, teniendo como único órgano vi¬ 
sible unas largas antenas retráctiles. 

Notas: Los Vampur se alimentan 
exclusivamente de la energía de otros 
seres vivos, la cual son capaces de ab¬ 
sorber gracias a sus anteans. Son muy 
útiles para los magos, ya que pueden 
enlazarse telepáticamente con ellos, 
usándolos como proveedores de ener¬ 
gía. El Vampur, en efecto, es capaz de 
absorber el Poder de su víctima y pa¬ 
sárselo a su amo en el mismo turno. 

Características 

FUE 1D4 (3) 

CON 1 (1) 

TAM 1 (1) 

INT 2D6 (7) 

POF 5D6 (20) 

DES 3D6 + 6 (16) 

PV. 1 

Mov. 5 

Carece de armaduras y hechizos. 

Arma: Absorción de Poder. El 

Vampur tiene que encontrarse a me¬ 
nos de 15 m. de su víctima. Si gana en 
una confrontación de Poder contra 
Poder en la tabla de Resistencia pue¬ 
de arrebatarle 1D6 de puntos de Po¬ 
der NO RECUPERABLES. 

COR: Ver un Vampur no cuesta 
puntos de COR. 


Hombre Serpiente degenerado 

Descripción.., Y de la hendidura 
surgió algo horrible que se retorcía, 
una repugnante cosa que haca vacilar 
la mente y parpadeaba bajo la limpia 
luz del sol. (...) Vi lo que tres mil años 
de retroceso pueden nacerle a una ra¬ 
za (...) Esta cosa se parecía más a una 
serpiente gigante que a cualquier otra 
cosa, pero tenía piernas abortadas y 
brazos tortuosos con garras ganchu¬ 
das. Se arrastraba sobre el vientre, re¬ 
torciendo sus labios moteados para 
desnudar colmillos como agujas... (El 

E ueblo de la Oscuridad, de Robert E. 
toward). 

Notas: Estos hombres-ser píen te se 
hallan reducidos, por siglos de retraso 
cultural, aislamiento y endogamia, al 
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simple nivel de animales oo inteligen¬ 
tes* Son, sin embargo, más grandes y 


más fuertes que un 



Serpiente 


normal. Estos los utilizan como bes¬ 
tias de carga* 


Características 


FUE 

5D6 

120 

CON 

4D6 


TAM 

5D6 

(20 

INI 

1D6 

(4) 

POD 

1D6 

(4) 

DES 

1D6 

(4) 


Arma: Mordisco 60% 2D8 + ve 
nene de potencia igual a su Constitu 
ción. 


Armadura: Escamas por valor de 3 
puntos, 

COR: Ver un Hombre Serpiente 
degenerado cuesta 1D8 de puntos de 
Cor si no se pasa la tirada. 



ESPECEAflJSTES 


EM JOOS 


DE S0MLAOO 
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BBOC 


por Joaquín Ruiz Castro* 

Esta aventura para RuneQuest está 
pensada para ser jugada par un grupo 
de aventureros con bastante 
experiencia en armas y que dominen 
algún tipo de magia para aplicarla en 
combate. La historia está ambientada 
en Glorantha y sus principales 
protagonistas son los terribles broas * 

Introducción 

En eí mundo de Glorantha coexis¬ 
ten y luchan multitud de razas y espe¬ 
cies^ algunas curiosas y pacíficas, otras 
por el contrario, malignas y mortales. 
Los Broo pertenecen a esas razas que 
resumen Lodo lo malo del mundo en 
forma de humanoide híbrido de cier¬ 
vo, antílope o cabra. Son tan sucios 
como horribles y su crueldad desme¬ 
surada los hacen terribles para sus in¬ 
fortunadas víctimas. 

Normalmente suelen rondar en 
grupos de 6 ó 7 individuos; el proble¬ 
ma es mayor cuando la partida es más 
numerosa y sobre todo si está dirigida 
por un verdadero asesino como es 
Hal-Krag, un ogro mercenario con 
sed de poder y de sangre. El y su par¬ 
tida de unos 150 broos se encuentran 
escondidos en las montañas que sepa¬ 
ran Ralios de Borastor, al oeste del 
continente de Cenártela. 


RaSios. 

En el continente de Cenártela, la 
rica región de Ralios es una de las me¬ 
nos exploradas hacia su parte Noroes¬ 
te, El río Idar desciende desde las 
montañas cercanas al Paso del Dra¬ 
gón hasta el lago Grande, en la región 
de Tanisor. Son las gentes del reino de 
Arolanit y de Tanisor las que remon¬ 
tando el Idar habitan en los frondosos 


bosques al pie de las montañas en pe¬ 
queñas granjas donde las ilusiones de 
estos colonos bárbaros esperan dar 
sus frutos con el trabajo y el tesón que 
les caracteriza. 

La aventura comienza cuando los 
aventureros se dirigen hacia el Norte 
donde nace el río Idar, donde un soli¬ 
tario puesto militar de avanzada está 
siendo construido. El Fuerte servirá 
para proteger las granjas que se en¬ 
cuentran más alejadas de las poblacio¬ 
nes que les pudieran dar protección. 
Los motivos que puedan tener ios per¬ 
sonajes para visitar esta parte de Ce¬ 
nártela pueden ser vanos: negocios 


(esta zona es muy rica en pieles y ca¬ 
za), o en busca de tierras salvajes don¬ 
de encontrar emocionantes aventuras. 


Para el Master 

Hal-Krag el ogro, aprovechando 
que el puesto militar está todavía en 
construcción y que su guarnición está 
dedicada a ello, intenta saquear las 
granjas que se encuentran en las cer¬ 
canías del río, en una acción sorpresa, 
contando con la ayuda de sus despia¬ 
dados aliados, los broo. Para su fecho- 


Broo 
de RQ 
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ría, el ogro ha escogido la estación de 
La Tierra, cuando las cosechas ya han 
sido recogidas y la abundancia reina 
entre los colonos. Este año en particu¬ 
lar, la cosecha ha sido muy buena y es¬ 
te hecho ha decidido al ogro a atacar. 


El camino de la tragedia 

Los personajes marcharán tran¬ 
quilamente en dirección Noroeste, 
bordeando el lecho del rio Idar, que 
este año viene algo crecido. Al medio 
día, cuando el sol está más alto, po¬ 
drán distinguir la figura de un joven 
que se encuentra dando cuenta de una 
buena comida a la generosa sombra 
de un frondoso árbol. El viajero des¬ 
conocido es un joven llamado Zifar, 
hijo de uno de los granjeros aue viven 
un poco más arriba bordeando el río. 
Es un simpático muchacho que les 
ofrecerá a guiar a los personajes y 
además Ies ofrecerá pasar la noche en 
su propiedad oue no está muy lejos, y 
donde podrán llegar al anochecer. 

El cielo comienza a enrojecer con 
las ultimas luces del día cuando una 
tirada especial o crítica en otear per¬ 
mitirá apreciar en la lejanía una co¬ 
lumna de humo que parece surgir de 
un recodo del camino que siguen los 
aventureros. En todo caso, el numo lo 
podrán ver tarde o temprano, la dife¬ 
rencia será poder sorprender a los 


causantes y ponerlos en fuga, o, por el 
contrario, únicamente entontarse con 
los despojos de las primeras víctimas 
de lo que será una larga noche. 


-Los personajes pasan la tirada de 
otear , 

En este caso podrán acercarse y 
distinguir a distancia a 5 broos, mien¬ 
tras un par se divierten saltando y 
brincando con sus lanzas adornadas 
con las cabezas de algunos de los co¬ 
lonos, otros se dedican a otras atroci¬ 
dades (a discreción del master y sin 
contemplaciones). Si los broo son ata¬ 
cados, se darán a la fuga buscando la 
seguridad de los bosques y unirse al 
grueso de la partida de saqueadores 
para dar la alarma. 


- Los personajes no pasan las tiradas* 

Cuando los personajes han distin¬ 
guido el humo los broo tienen tiempo 
de esconderse y de huir sin ser vistos 
con lo que los jugadores se encontra¬ 
rán con el terrible espectáculo de la 
familia de granjeros totalmente masa¬ 
crados. Los broo fugitivos darán la 
alarma al resto de la partida. Hal- 
Krag destacará a una partida de 10 de 
sus secuaces para que tiendan una 
emboscada a los aventureros. 


El joven Zifar reconocerá los res¬ 
tos de las víctimas como pertenecien¬ 
tes a unos vecinos suyos que se diri¬ 
gían hacia alguno de los poblados al 
sur del Idar para vender su grano y 
comprar provisiones para el invierno. 
Una tirada por "buscar" revelará que 
una de las víctimas, que ha sido que¬ 
mada viva atada a la rueda de un ca¬ 


rromato, ha escrito la palabra BROO 
antes de morir. Desde luego, Zifar se 
pondrá muy nervioso e intentará me¬ 
terle prisa a los PJs para dar la alerta 
a las demás granjas de la zxma, empe¬ 
zando por la del propio joven, ya que 
su propiedad es la más cercana si¬ 
guiendo el curso del río. A estas altu¬ 
ras, los personajes tendrán ante ellos 
la decisión de seguir con el muchacho 
o por el contrario dar Sa vuelta y re¬ 
gresar por donde han venido. Si los ju¬ 
gadores optan por la segunda posibdb 
dad Zifar les suplicará que al menos 
le acompañen a su cercana granja; si 
ni aun así quieren ayudar al muchacho 
este les dirá que les comprende y 
..."nos veremos en el infierno!". Así la 
partida se podrá dar por finalizada y 
días más tarde oirían la noticia de la 
brutal masacre de campesinos por 
parte de Hal-Krag y su banda de 
Broos. 

Silos personajes deciden ayudar al 
muchacho, o simplemente acompa¬ 
ñarlo a su propiedad, podrán distin¬ 
guir al cabo de una hora de camino 
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cuando ya casi comienza a anochecer 
una oscura columna de humo que vie¬ 
ne desde los bosques cercanos y que 
Zifar distingue como su casa. 


La granja de los Harar 

La oscuridad casi invade todo el 
bosque y el único sonido que se escu- 
cha es el crepitar de las llamas de la 
granja de la familia del pobre mucha¬ 
cho* El olor inconfundible y nausea¬ 
bundo de la carne quemada y de la 
sangre rodean este tenso ambiente de 
destrucción y muerte. Realmente los 
breo son seres de pesadilla* 

A primera vista toda parece que- 
mado* Unicamente el granero, aunque 
un tanto dañado por el fuego, parece 
que no está totalmente destruido* Zi¬ 
far, por su parte, intentará identificar 
los cadáveres de sus familiares, notan¬ 
do en falta a su hermano Alfar, un 
muchacho invidente de 12 años y a su 
inseparable perro lazarillo. Una tirada 
por escuchar permitirá oir un ligero 
ruido dentro del granero ; sí el resulta¬ 
do de la tirada es "especial 11 o "crítico 11 
podrán reconocer el sonido como el 
sollozo de un niño. 

Efectivamente, el hermano de Zi¬ 
far está con vida, pero el estado en 
que se encuentra es deplorable* Al en¬ 
trar en el granero, los personajes po¬ 
drán ver una escena de pesadilla. En 
un rincón muy oscuro se encuentra 
acurrucado el niño con el cadáver to¬ 
davía caliente de un broo a sus pies 
que tiene la garganta totalmente des¬ 
trozada. Pero lo que más destaca de la 
escena son los terribles ojos rojos de 
odio del enorme mastín de las monta¬ 
ñas que en posición de guardia defien¬ 
de a la pobre criatura* Es evidente 
que el ejecutor del breo ha sido el pe¬ 
rro y que éste está totalmente fuera de 
sí por el combate que acaba de librar 
(las características del perro se en¬ 
cuentran en el reglamento avanzado*), 
está claro que si ios aventureros no lo¬ 
gran pasar una tirada de conocimiento 
animal, la "bestia” atacará al PJ que se 
encuentre más cerca* Si quien lo in¬ 
tenta es Zifar tendrá un bonus de 50% 
para lograr que el perro le haga caso* 
Cuando los personajes se encuen¬ 
tran de nuevo todos juntos para deci¬ 
dir qué es lo que van a hacer, un des- 

f narrador grito romperá el silencio de 
a noche* Es el grito de guerra de los 
broo que señalan el inicio de la ma¬ 
tanza. Pero hay también un puño que 
increpa en alto el poder de ios dioses. 
Un puño solitario que clama venganza 
por su familia masacrada, una rabia 
contenida en silencio y un alma que 
no descansará hasta haber matado a 
los que han comenzado a matar* No 
habrá cuartel, no habrá piedad, los 
broo no piden ni conceden clemencia* 
La pesadilla ha comenzado* 


Un camino de sangre 
y oscuridad. 

Zifar, presto a actuar, les propon¬ 
drá a los personajes que se queden 
con el niño y con el perro, mientras 
que él intenta dar la alarma al resto de 
las granjas de la orilla del río donde se 
encuentran en ese momento* También 
les informará de la existencia de un 
puente de madera río arriba y de otro 
de cuerdas un poco más al sur. Por el 
primero pueden pasar los caballos e 
incluso carros mientras que por el de 
cuerdas únicamente pueden pasar 
personajes desmontados y de uno en 
uno (también es mucho más fácil de 
cortar)* Así pues, el muchacho partirá 
hacia las otras granjas en busca de los 
supervivientes, sobre todo insistirá en 
que no le acompañen y que protejan 
el puente y a su hermano ya que la 
mayoría de las granjas se encuentran 
al otro lado del río* Zifar les cita en el 
puente de madera donde intentará lle¬ 
var a los granjeros que encuentre con 
vida. 

La noche empezará a iluminarse 
por el fuego de los incendios y los gri¬ 
tos comenzarán a oirse por toda la zo¬ 
na* Los PJs que acompañen a Zifar se 
encontrarán con el terrible espectácu¬ 
lo de los cadáveres mutilados, de los 
niños sodomi/ados, en resumen, todas 
las calamidades y vejaciones que pue¬ 
de sufrir un ser humano a manos de 
unas bestias inmundas y crueles* Los 
encuentros con los broo se dejan a 
gusto del master aunque los grupos 
que se encuentren no deberán pasar 
de 2D10 con un 50% de que se en¬ 
cuentren con el grupo que comanda el 
ogro Hal-Krag* Además existirá un 
20% de que encuentren hasta 2D6 su¬ 
pervivientes. En el momento que co¬ 
miencen a juchar los aventureros con 
los broo, éstos, al encontrar una resis¬ 
tencia no esperada, intentarán reunir 
a sus grupos y junto a su líder dar 
muerte a todos los personajes y tener 
paso franco al otro lado del río* 

Si los PJs no pudieron sorprender 
a los broo al comienzo del módulo, 
cuando vieron a las primeras víctimas 
en medio del camino, sufrirán una em¬ 
boscada en el camino que les lleva ha¬ 
cia el puente de madera, o bien si 
acompañan al joven* 


El puente 

La naturaleza boscosa de la zona 
protegerá tanto a los aventureros co¬ 
mo a los broo, quedan a discreción del 

{ 'efe de juego tas tiradas oportunas so¬ 
né las habilidades de percepción y de 
sigilo, oportunamente modificadas 
por la nocturnidad y por lo tupido del 
terreno* También es muy importante 
el perro, que tendrá la oportunidad de 


alertar a los jugadores de la proximi¬ 
dad de los broo, aunque evidentemen¬ 
te este hecho revelará a su vez la posi¬ 
ción de los PJs* 

Al llegar al puente de madera es 
posible que los aventureros tengan al¬ 
gunos minutos para prepararse en la 
defensa de tan estratégico lugar* El 
cielo sigue iluminado por el fuego 
arrasador de las bestias del caos, los 
dioses de bien parece que han desapa¬ 
recido, en el ambiente se puede sentir 
el terror y oler el miedo, será una no¬ 
che difícil de olvidar para aquellos 
que vivan para contarlo* 

Al poco tiempo de encontrarse 
junto al puente una tirada por escu¬ 
char revelará ruido de gente que se 
aproxima por el camino que lleva al 
paso obligado, una tirada por otear 
(modificada por la oscuridad) permi¬ 
tirá ver a un pequeño grupo de granje* 
ros a la cabeza del cual se encuentra 
el joven Zifar, ha perdido su espada 
corta en los combates y está algo heri¬ 
do pero aún sigue en pie* El grupo de 
supervivientes está a punto ae ser al¬ 
canzado por la vanguardia de los 
broo, unos 5 ó 6, al percibirse de ello 
el valeroso muchacho dándose la vuel¬ 
ta intentará contener por última vez a 
las bestias, clavará sus ultimas flechas 
en la tierra y se dispondrá para la lu¬ 
cha. En ese momento, el perro (si está 
todavía con vida) se lanzará en ayuda 
de su amo, pereciendo con él* 

Los jugadores tendrán la opción 
de combatir junto con Zifar o bien 
quedarse a defender el puente* En el 
rimer caso al adelantar su posición 
asta donde está el muchacho podrán 
percibirse de como los broo intentan 
rodearlos para apoderarse del codi¬ 
ciado puente, si lo consiguen todo es¬ 
tará perdido para los PJs, y para las 
demás granjas* Por el contrario, si se 
quedan defendiendo el puente les será 
más fácil la defensa que solamente 
pueden combatir hasta tres hombre 
de frente por la estrechez del paso* Al 
llegar a este punto, el master deberá 
dar el énfasis adecuado a una lucha 
dramática y cruel, el enfrentamiento 
debe ser lo más épico posible sobre 
todo con la llegada de HaLKrag y 20 
más de sus sanguinarios saqueadores* 


El finas 

Cuando todo parece perdido, un 
galope en la lejanía inoicará a los 
aventureros la llegada de refuerzos 
del puesto militar que está en cons¬ 
trucción más al norte. Se trata del ofi¬ 
cial del puesto y de 15 soldados per¬ 
fectamente armados y decididos a ex¬ 
pulsar y perseguir a tan odiados ene¬ 
migos. 

Al ver la llegada de una inespera¬ 
da fuerza de refresco los broo comen¬ 
zarán una huida en desbandada perse- 
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guidos por los soldados que relevarán 
a los FJs en el puente* 

Después de tan terrible combate, y 
si los personajes pudieron aguantar 
hasta la llegada de los refuerzos, serán 


invitados a quedarse a descansar y a 
curarse las heridas así como para reci¬ 
bir una recompensa de 5000 peniques 
recogidos entre los granjeros a los que 
no pudieron saquear los broo, y que 


además se han ofrecido a ayudar a re¬ 
construir las propiedades de sus infor* 
tunados vecinos* Desde luego el final 
puede llegar a ser de película* 
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COMMUNIKADO 13 






Sumario 


Cuando esté en vuestras manos el número 13 de Líder, las Jornadas 
de Juego estarán un poco más cerca. Todos los indicios parecen augu¬ 
rar una gran participación por parte de aficionados de fuera de Barce¬ 
lona; esperamos que sea cierto y que los anfitriones se vean desborda¬ 
dos ante la cantidad de invitados con ganas de demostrar cómo juegan 
que se presenten en la futura sede olímpica durante los días señalados. 

Esperamos también que las novedades que se presenten en las Jor¬ 
nadas sirvan para acabar de cimentar nuestra afición* Parece ser que 
los tiempos en los que había verdadera penuria de material lüdico han 
quedado atrás y que en esto, como en otras cosas, ya somos europeos. 

Pero el gran tema de este Communikado es el relevo de Redactor 
Jefe en ésta nuestra revista. Nuestro antiguo redactor jefe, a veces tirá¬ 
nico, a veces ilocahzable pero siempre inquieto, ha decidido cambiar de 
aires y abandona Barcelona, y pasa a ser sustituido por Javier Hoyos, 
una persona con un largo historial de jugador y de experto en materia 
íudica. Esto no quiere decir que nos libremos definitivamente de José 
López Jara, quien ha amenazado con seguir colaborando desde Ma¬ 
drid, su nuevo destino, con la revista e incluso, si las circunstancias son 
favorables, con montar una pequeña delegación de Líder en el centro. 

Con ello, estamos seguros de que la revista adquiriría un ámbito todavía 
más estatal 
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Así que, adiós a Pepe y hola a Javier* 

ka veterana e irreductible redacción de Líder seguirá ofreciendo a 
los aficionados toda la información posible sobre los juegos, sin que sea 
demasiado inconveniente un cambio en los altos mandos. Nos hemos 
puesto inmediatamente a las órdenes de Javier Hoyos y ya estarnos tra¬ 
bajando frenéticamente en nuestro número 14 que verá la luz durante 
las Jornadas. 


Sistemáticamente vuestra, 


La Redacción* 
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efl estado de Sa afición 


Córdoba rojea 

Al estado de la afición al rol en 
Córdoba merece un breve comentario 
y una reflexión. Hasta el momento te¬ 
nemos censados al menos cinco clubs, 
lo cual parece casi superpoblación. 
Durante este pasado verano se intentó 
crear una Asociación cordobesa de 
rol y organizar unas Jornadas de rol 
autóctonas. Sus esfuerzos acabaron 
infructuosamente, el causante, la per¬ 
niciosa incapacidad ibérica para po¬ 
nerse de acuerdo conjuntamente. Es¬ 
peramos que los chicos del Sur tengan 
más éxito en el próximo intento (ase¬ 
guran que volverán a probar) y poder 
felicitarles desde las páginas de LI¬ 
DER cuando cuajen sus interesantes 
iniciativas. ¡Animo!. 



Dagón de Córdoba 

Debido al conocimiento de "Elfos 
negros' 1 y "The Leed of thc Domies" 
ha sido creado otro rol club. Su nom¬ 
bre: "Dagón". 

"Dagón 11 se dedica al "RuneQuest", 
’La llamada de Cthulhu" y, dentro de 
poco, "El Señor de los Anillos 11 (odia¬ 
mos traducir los larguísimos manuales 
en ingles). Nuestros componentes son 
Polo (Ruñe Master), Rafa (Guar¬ 
dian), Paco, Raúl y, a veces, J.K. (tam¬ 
bién GuardianV 

Nuestra vida es corta, 3 meses, pe¬ 
ro creemos que nos hemos incorpora¬ 
do plenamente al mundillo del rol. 
Nuestras preferencias son "Runc- 
Ouest"; "Cthulhu" y "D&D 11 , al que de¬ 
jamos hace un tiempo. 


Bueno, si queréis información de 
algo o simplemente deseáis poneros 
en contacto con nosotros podéis escri¬ 
bidnos a: 

Antonio Polo Monlilla, Grupo 
Manuel Sagrado, 8 14013 Córdoba. T: 
(957) 20.22.03, 

DAGON - Junta Directiva, Polo 
Rafa Paco. P.D. Saludos a Luis Serra¬ 
no y Ana Uíande. 


Diabolic Cipot de Marbella 

"Querida Líder: 

Deseamos que nos publiquen en 
su revista y nos informen sobre todo lo 
referente a juegos de rol y estrategia. 

Además de querer contactar con 
los demás clubs de rol y estrategia de 
toda España y otros países. 

Aquí se despide El paquete de rol 
y estrategia más grande de toda la his¬ 
toria: C/Piña Delgado Torre 3 a , 8^-2-, 
Marbella (Malaga)" 




L'ANNEX DE GOLFERICHS 
Gran Via C.C., 491 
08015 Barcelona 
Tel. 323 77 90 


Golferichs __ 

Programación Octubre: 

Iniciación al GO 

Hasta el día 7 hubo una muestra 
de juegos de rol con: Batman, Mcgaz , 
Male fie es, Space Opera, La llamada de 
Cthulhu. 

N o vi e mbr e - D i ciemb r e: 

A lo largo de dos meses habrá cur¬ 
sillos de iniciación de El Señor de los 
A i u líos y Reencu ev i tro cósmic o . 

Durante las Jornadas tendrá lugar 
el campeonato de GO de España. 

Todas las actividades se realizan 
en L’Anex de Golferichs. 


La Casa del SVIig 
ya está en marcha. 

El 4 de Noviembre será inaugura¬ 
da en Barcelona la Casa del Mig. Tras 
este singular nombre encontramos un 
equipamiento público dedicado al fe¬ 
nómeno ludico que nace con el propo¬ 
sito de ser un Centro de información, 
documentación y recursos sobre el 
juego y el juguete. De acuerdo con es* 
ta vocación Casa del Mig cuenta en 
sus 700 m2 con un área de informa¬ 
ción gestionada informáticamente, 
con una sala de exposiciones y un es¬ 
pacio para actividades ludicas con 


C.LIVLLQ. de Madrid __ 

Un grupo de veteranos ha lanzado 
la idea de crear otro club que permita 
la convivencia entre rol figuras y table¬ 
ro. Con local propio, cuenta con 20 
miembros, algunos de ellos femeninos. 
Se encuentra en C/ Fundadores, 9, 2 q 
deha. 28028 Madrid. Para informa¬ 
ción, Alberto Muñoz Saez. 404.77.31. 
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grandes grupos. Además, dispone de 
un aula tic formación para profesiona¬ 
les sobre diferentes facetas del juego y 
el juguete y una completa mediateca 
especializada en el mismo tema que 
incluye biblioteca, hemeroteca, sala de 
ordenadores, sala de consulta y ludo- 
teca en régimen de autoservicio. Las 
instalaciones están abiertas al público 
de martes a viernes de 17 a 21 h. y los 
sábados de 10 a 14 y de 17 a 21 h. Se 
trata sin duda de un Centro único en 
su dase en nuestro país al que reco- 
mentíamos vivamente la visita. Su di¬ 
rección es; Pare de TEspanya Indus¬ 
trial s/n, 08014 Barcelona. 


Epitafio para 3a AJESYR 

Después de deambular por mu¬ 
chos parajes, lamentablemente la es¬ 
peranza abierta por la promesa del 
AJESYR no ha prosperado y es triste 
que personas tan dedicadas como el, 
ya ex-presidente, nuestro querido J. 
Navarro, se quemen en un vano inten¬ 
to de unificar a todas las fuerzas lúdi- 
cas a nivel de jugadores y clubs. Era 
ambicioso el proyecto AJESYR a ni¬ 
vel nacional por fos que, ¿quién sabe? 
quizás este JESYR (Jornadas, para 
los amigos) se vuelva a encontrar el 
gusanillo de las asociaciones. Nuestro 
secretario, Javier, junto a unos cuan¬ 
tos, intenta vender el modelo "federar 
discutido por unos y apoyado por 
otros. En fin,,, todo llegará. 



XVI Concurso de maquetas 
"Plásticos Sa^íos , ^ _ 

Se celebró el pasado mes de Octu¬ 
bre en Valladolid la décimosecta edi¬ 
ción del concurso de maquetas que 
anualmente convoca Plásticos Santos. 
Esta permanencia de convocatoria así 


como el alto nivel de las maquet 
presentadas le acrédíta como una < 
las más importantes competición 
modelísticas españolas; tanto es ¿ 
que asiduamente se hacen eco de s 
resultados publicaciones especializ 
das nacionales y extranjeras. 

El concurso de este año constal 
de 28 temas de competición repari 


JESIR 89 


!V Jornadas de juegos 
de estrategia, simulación y rol 


.. r * 






8,9 y 10 de diciembre de 1989. Cotcheras de Sants, Casa del Mig. 

Para todos vosotros un significativo avance del calendario de activi¬ 
dades que tendrán lugar a lo largo de las Jornadas : 

Torneos oficiales 
l.-Rol: 

El Señor de ¡os Anillos 

2. » Wargame: 

Russian Campaign 

3. - Temático: 

Circus Maximus 

4.- Figuras: 

-Modalidad antigüedad 
- Modalidad napoleónico. 

* Se anuncian otros torneos no oficiales, pero no por ello menos intere¬ 
santes y, eso sí, con interesantes PREMIOS: 

It torneo RuneQuest (The Fumbler Dwarf) 

II Concurso La Mamada de Cthulhu (Sturmtruppcn) 

II Concurso AD&D (Maquetismo & Simulación) 

TravelJer 

Junta 

* Asimismo habrán demostraciones de juego con Figuras antiguas en 
barcos, y la emocionante final de la %a de BLOOD BOWL con figuras 
y otras muchas emocionantes y divertidas actividades. 

* Para los más intelectuales se está preparando la celebración de un 
seminario de diseño de WARGAMES. 

* No podemos olvidar a ios aficionados más tecnológicos y para 
ellos se está intentando organizar un espacio de JUEGO INFORMA¬ 
TICO, con alguna trepidante sorpresa, 

* Eos jugadores de sillón-bol (dícese del deportista de mesa) segura¬ 
mente contarán con diferentes actividades ue juego, específicas del 
BEISBOL, con productos Made in USA. 

* Y por ahora no hay más suma y sigue aparte de las muy variadas 
sorpresas que preparan algunos clubs con mucha marcha. 

* Diversas ponencias, situándose en primer lugar una de maslers de 
rol, como se viene proponiéndose por los interesados. 
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dos en tres categorías: menores de 13 
años* participantes entre 13 y 17 años 
y maquetisfas de más de 18 años. La 
entrega de premios se lievó a cabo d 
21 de Octubre en el salón de actos de 
la Caja Popular de Valladolíd, una de 
las entidades colaboradoras en la or¬ 
ganización, junto a la Asociación Es¬ 
pañola de Modelismo Estático (AE- 
ME) que, por su parte, dotaba uno de 
los premios especiales del concurso* 



Presentación de ll EI Señor 
de los Anillos 11 en Goiferíchs 

El 26 de Septiembre fue presenta¬ 
do oficialmente a la afición el tan an¬ 
siado juego de rol de la Tierra Media. 
En un sencillo acto, abarrotado de afi¬ 
cionados, llevado a cabo en el chalet 
de Golferichs, Franccsc Matas de Joc 
Internacional ofreció su nueva traduc¬ 
ción al castellano de un clásico de rol, 
a la vez que se reafirmaba en su inten¬ 
ción de proseguir esta línea editorial 
de traducciones en el futuro. Josep 
Soler, explicó el espado que ocupaba 
el juego en el mundo del rol La Edi¬ 
torial Tiraún Mas aprovechó la oca- 
sión para enunciar la inminnctc pues¬ 
ta a la venta de El Bestiario de Tolkien, 
un vistoso libro con ilustraciones a to¬ 
do color que da forma a las razas y 
faunas de las sagas tolkinianas. El 
evento se cerró con dos partidas de 
MERP jugadas y dirigidas por usua¬ 
rios de Golferichs* ¡Lastima que la fal¬ 
ta de espacio y de masters cualificados 
no permitiera una demostración deí 
juego más abierta a los asistentes!. 


La Tolkienmania arrasa 

— - •— — —_ 

Tres mil ejemplares vendidos en 
quince días y la ola expansiva conti¬ 
nua. Este excepcional ritmo de ventas 
para un juego de rol ha sorprendido al 


propio equipo de Joc Internacional, 
pero no solo a ellos*** 

11 Los jóvenes compraban un cómic 
y un Señor de los Anillos, nunca ha¬ 
bíamos visto algo igual y la mayoría no 
eran jugadores* Tuve que pasarme to¬ 
da la tarde intentando inculcar nocio¬ 
nes de rol a los entusiastas toUcinianos. 
Todos los rankings están superados’ 1 , 
(Arte 9, Madrid). 

"Ha sido como una procesión 11 , 
(Lu d ornan os, V alencia) * 

tr Me piden ya las pantallas del 
Máster", (Bibokit, Bilbao)* 

"Funciona maravillosamente, lo 
compran hasta los que lo tienen en in¬ 
glés; parece que no pueden estar un 
día más sin ei juego 1 ', (Billares So¬ 
ler/!oes Sl Coses, Barcelona)* 

"No se puede comparar a otro jue¬ 
go, es otra época" (Gigamesh, Barce¬ 
lona)* 

"Todo tipo de jóvenes lo busca", 
(Central de J oes, Barcelona)* 

"Vienen de todos los institutos a 
buscarlo", (Multijuegos, Zaragoza)* 


Más rol 

en Joc Internacional 

Ya están camino de la imprenta 
Dioses de Glorantha (RQ) con casi 
doscientas páginas. La maldición de 
los Chthonians (LLC) y Los Woses del 
Bosque Oscuro (SA) anunciados para 
noviembre, a la vez que se ultiman los 
preparativos para el siguiente lanza¬ 
miento, James Bond 00/, con el que se 
piensa competir con ^1 éxito de ventas 
de El Señor de los Anillos. Las progra¬ 
maciones de rol estarán cubiertas has¬ 
ta 1990 con la traducción del ultimo 
juego de rol de Chaosium, El Principe 
Valiente. Para la campaña 1991-1992 
varios proyectos se están ya fraguan¬ 
do. El Paranoia en castellano progre¬ 
sa en puntos a su favor a juzgar por las 
sugerencias que se reciben desde ios 
clubs ibéricos. Para diciembre, la fuer¬ 
te presión de la ludotolkienmanía ha 
provocado la inclusión de Los asesi¬ 
nos de DolAmroth y la Guía de la Tie¬ 
rra Media con su apetecible póster a 
todo color* 

En cambio se descuelga para el 
próximo año el Apple Lañe * El anun¬ 
ciado companion en España para 
LLC , que Jordi Zamarreño ya temía 
su retraso, está en el tintero. Tendréis 
que hacer silbar las orejas de Pepe, 
Luis y Xavier, para que al menos esté 
para las Jornadas 1990* 


¿Reimpresiones? 

La euforia del SA, acrecienta el 
firme paso del LLC y RQ. Con 3.000 
ejemplares difundidos de RQ básico , 
se está preparando su segunda edi¬ 
ción. De destacar los ocho nuevos di¬ 


bujos para este volumen. ¿Gustarán 

estos? 

El LLC con casi 4.000 difundido 
(el "casi" son unos 500) está en fase de 
corrección, más laboriosa por el pulso 
que se toman el irreductible y estricto 
corrector/traductor, nuestro colabora¬ 
dos Jordi Zamarreño, y los más flexi¬ 
bles proyectos del editor* Por las Jor¬ 
nadas esperamos comprovar resulta¬ 
dos* 



Star Wars_ 

Introducido en inglés y en francés 
presiona con tesón todos los rankings* 
E1 celuloide de Lucasfiím difunde un 
aura al que sucumben los aficionados. 

Lo que en un principio pareció un 
simple aprovechamiento fúdico del 
film, se está convirtiendo con los últi¬ 
mos módulos en un juego con su pro¬ 
pio peso específico* 

Hemos detectado que su éxito en 
francés, ha provocado una reacción en 
cadena, y los tanteos de una importan¬ 
te editorial ajena al mundillo de los 
juegos, respecto al juego* Un conoci¬ 
do miembro del hobby lúdico ha reci¬ 
bido el encargo de traducirlo* ¿Será 
verdad?, ¿No se lleva el gato al agua 
nuestro querido colaborador? Os 
agradeceremos todas las pistas que 
podáis conseguir para confirmar este 
sueño. 

Traveller en castellano 

Una modesta serie de prórrogas 
en su aparición no han posibilitado a 
esta redacción disponer del anunciado 
juego decano de la ciencia ficción* 

Estas semanas de retraso no em¬ 
pañan la labor de ofrecer nuevos jue¬ 
gos en castellano, y como explica Joan 
Pares en el rankmg, preveemos una 
divertida competencia para introdu¬ 
cirse y sostenerse en sus tres primeras 
posiciones. 

El listón de 3.000 juegos en quince 
días del SA t 1*000/800 de LLC/RQ en 
el primer mes en los actualmente exis¬ 
tentes, es muy alto* El movimiento de¬ 
tectado sobre una posible aparición 
de Star Wars , obliga a Traveller a tra¬ 
bajar ágilmente y cubrir con muchos 
módulos el espacio actualmente vacio 
de la ciencia ficción lúdica* 

Por cierto que en vuestra tienda 
habitual podéis preparar vuestras par- 
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tidas, consiguiendo las figuras de plo¬ 
mo fl Travelier * de Metal Magie, que en 
blisters de varios componentes, repro¬ 
ducen aventureros, etc. 



Novedades de Victory 
Games», 

Ixds chicos de VG presentan dos 
jugosas novedades. Shell Shock es el 
nombre de la primera. Se trata de una 
conversión del sistema de juego de la 
serie Ambush!, adaptándolo para dos 
jugadores. Escuadras de TCrauts", 
Tommies 11 , GJ. o siberianos ya se 
pueden buscar las cosquillas en medio 
de la misma recreación del "fog of 
war" d eAmbushf; pero esta vez lo des¬ 
conocido ya no tendrá detrás una se¬ 
cuencia de activación preprogramada 
sino otra mente humana. J.M, Baíleos- 
ki no descansa y de su mano surge nn 
nuevo juego de la série "Flotas*. En 
esta ocasión le toca el turno a la Sth. 
Fleet , Con ella los jugadores podrán 
aterrorizar a la fauna marina del 
Océano Indico y del Golfo Pérsico 
con la vistosa parafernalia del arsenal 
aeronaval contemporáneo. 

Pero no acaba aquí todo, nuestros 
"topos" 1 en el departamento de diseño 
de VG aseguran que ya se ven en el 
horizonte los mástiles de la Sth Fleet . 


de Avalon Hill 


Primero fué Up Front, después vi¬ 
no Banzai y ahora Desert War llega a 
la serie. Esta nueva expansión viene 
presentada en formato ensobrado y 
contiene nuevas fichas, cartas de per¬ 
sonalidades y de blindados. El tema es 


Ranking 


Por Montse Montané 
y Joan Parés 

Después de varios meses de 
Ranking se descubren aspectos inte¬ 
resantes: 

La edad media del votante es de 
17 años. Un tercio de los votantes 
rellenan solo la parte de Rol de la 
encuesta. La diferencia de puntos 
entre el Rol y el Wargame crece en 
cada Ranking, En una clasificación 
de juegos, el primer Wargame (el 
IIlReich) ocuparía el puesto Octavo 
y el segundo (el ASL), el décimo lu¬ 
gar, La realidad es que el juego de 
rol subre como la espuma, mientras 
que el temático y el wargame suben, 
pero lentamente. 


Juegos de rol 


1MERP 

550 

2 La llamada de Cthulhu 

516 

3 RuneQuest 

402 

4 AD&D 

254 

5 Star Wars 

146 

6D&D 

120 

7 Marvel 

88 

8 Warhamer 

60 

9 Paranoia 

58 

10 James Bond 

40 


Destaca sin duda £7 Señor de los 
Anillos, su aparición en castellano 
ha disparado al "Tolkienmania 11 , La 
llamada de Cthulhu pasa a segundo 
lugar, RuneQuest se mantiene a con¬ 
tinuación acortando la diferencia en 
puntos. AD&D y Marvel y Star Wars 
mantienen posiciones. Las entradas 
en el Ranking las protagonizan 
AD&D , que sube rápidamente a la 
mitad de la tabla y Warhamer se co¬ 
loca con comodidad, abandonan 
Megataveller y Top Secret. 

Con la salida en castellano de 
Travelier preveemos, para el próxi¬ 
mo número una dura lucha en los 
primeros lugares. 


Tuntas Juegos 

obtenidos Modalidad votados 

2.564 Rol 29 

1.564 Temáticos 42 

1,176 Wargames 47 


Temáticos 


1 Civiliza lien 264 

2 Blood Bowl 152 

3 Pictionary 150 

4 M a ch i ave lly 124 

5 Junta 106 

6 Stratego 80 

7 Trivial 72 

8 Empires in Arms 58 

9 El Chino 52 

10 Fax Británica 40 


Seguimos con cambios impor- 
tantas. Civilización se coloca en pri¬ 
mer lugar a bastante diferencia de 
los siguientes clasificados (Blood 
Bowl y Pictionary). Abandona el 
Rankig, Orient Exprés , Movies y Da¬ 
mas chinas , sin duda juegos veranie¬ 
gos que en la "reentre" pierden fuer¬ 
za, Entra el Trivial , un clásico que 
no podía faltar. Empires In Arms , 
que parece que últimamente es jue¬ 
go de moda en varios clubs y Fax 
Británica. 

Wargames 


1 Third Rcich 148 

2 ASL 134 

3 Fiat Top 126 

4 Sqoad Leader 96 

5 Serie Europa 88 

6 Russian Campaign 78 

7 Cry Havoc 52 

8 Platoon 30 

9 Air Forcé 24 

10 Lanzar Leader 22 


Alternancias en los cuatro pri¬ 
meros lugares. Third Reich perma¬ 
nece, ASL subre al segundo lugar, 
Fiat Top va al tercero, el viejo 
Squad Leader entra arrasando y se 
pone en cuarto puesto. Serie Europa 
subre hasta el quinto puesto. Saltan 
del Ranking: Les Aigles , Auerstaed , 
Hundred Days Bailes y Wooden 
Ships. Entran: Cry Havoc, Air Forcé 
y Panzer Leader , Visto esto no se 
puede decir otra cosa que: Que clá¬ 
sicos son los clásicos wargames, 

A la espera de vuestra participa¬ 
ción, nos encontraremos en el 14. 


obvio, Afirka Korps y VIH Ejército 
apatizándose en un nuevo sistema de 
juego. Ya se sabe que los viejos solda¬ 
dos nunca mueren y esto parece te¬ 
nerlo particularmente claro AH, La 
reimpresión de Cross of Iron fué tal 
éxito que ahora se planea hacer lo 
mismo con Crescendo of Doom y GJ. 
Anvil of Victory , Parece que la serie 
ASL y SL podrán convivir juntas des¬ 
pués de todo. 


ALFIL, con vocación 
de esoeo!a^sta 

Tras el paréntesis del verano, los 
aficionados de Madrid están de enho¬ 
rabuena. Ha abierto un nuevo estable¬ 
cimiento dedicado a codas las varian¬ 
tes de la afición. Se llama ALFIL y es¬ 
tá situado en la C/ Fundadores, 9, 1 E 
dch.,28028 Madrid, t: (91) 256.48,47, 
ALFIL admite pedido por correo. 
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Las Mamadas de Cthulho 



Fúnebres y melancólicas noches, 
amigos de lo sobrenatural. Escribo es¬ 
tas lincas aún transido por el dolor de 
saber que nuestro amado redactor-je¬ 
fe (slurp, slurp), que era como un pa¬ 
dre para nosotros (¿qué digo padre?, 
¡un padrino como el Marión Brando!) 
ha decidido dejar de iluminarnos con 
la luz de su presencia, abandonando la 
Ciudad Condal, archivo de cortesía, 
etc. etc. (para más definiciones áulicas 
de Barcelona, y para descifrar el cas¬ 
tellano antiguo que sigue, ver El Qui¬ 
jote) y, i oh aciago destino!, ¡oh hubñs 
perverso! trasladándose a la Capital 
del Reino, y encima a ganarse una 
pasta gansa que ya es lo último. 

Pero, recapitulemos, amigo lector. 
Yo de antiguo notábale que su trato 
no era el mesmo. Que hogaño se guar¬ 
daba de utilizar el gato de nueve colas 
contra los redactores díscolos en la 
sintaxis, e que no invocaba a Vaga¬ 
bundos dimensionales contra quienes 
entregaren tarde los originales, ma¬ 
guer Fueren dos semanas. Mas la pos¬ 
trer prueba de su mal fue para mí ver¬ 
le hojear como al descuido nuestro 
ejemplar del Necronomicón (encua¬ 
dernado en piel de redactor tardón), 
sin leernos pasajes selectos como so¬ 
lía. 

Y de ahora en adelante: ¿Quién 
sobornará a mis loqueros para que me 
aflojen la camisa de fuerza y pueda es¬ 
cribir estas crónicas? ¿Quién corregi¬ 
rá las barbaridades del editor (antes 
y/o después de pasar por el programa 
de autoedición)? Y sobre todo, lo más 
importante, ¿quién escribirá comenta¬ 
rios laudatorios sobre mis traduccio¬ 
nes? ¡Búa, snif, sob! En fin, esperare¬ 
mos a ver por donde respira el nuevo 
redactor-jefe (sea su nombre siempre 
laudado), y a ver si mete mano con la 
comida de este manicomio, porque ya 
empiezo a estar harto de comer con 
pajita (no me dejan cubiertos desde 
que fabriqué un Símbolo arcano con 
los últimos que me dieron). 

r 

Por lo que se refiere al mundanal 
ruido, ésta vez hay pocas cartas puesto 
que cí período estival ha sido parco en 
correspondencia, aunque de la edito¬ 
rial me anuncian que hay una nueva 
remesa, cuyas contestaciones aparece¬ 
rán en LIDER 14. De momento quie¬ 
ro enviar un saludo muy cordial a 
Maurizio Bettinzoli, que me escribe 
desde Italia (¡aprended, españohtos 
perezosos!). 

La consulta del mes la realiza José 
Luis Gómez Toré, de Madrid, quien 


quiere saber más cosas sobre los temi¬ 
bles Tcho-Tcho. En el próximo suple¬ 
mento a publicar, La maldición de los 
ChthonianSy que verá ia luz probable¬ 
mente para las Jornadas (y a las que 
espero no faltéis so pena de perder 
100D10 puntos de # COR sin tirada que 
valga) y concretamente en el escena¬ 
rio La maldición de Chaugnar Faugn , 
se proporcionan datos sobre estos de¬ 
pravados aborígenes, sus costumbres, 
cultos, etc, figurando uno de sus he¬ 
chiceros como PNJ. También en el su¬ 
plemento La semilla de Azathoíh (que 
aparecerá en el segundo semestre de 
1990, má o meno) se completa la in¬ 
formación disponible sobre estos se¬ 
res, detallando una de sus tribus en 
cierta isla al Sur de la India ..., pero 
ésa es otra historia y deberá ser conta¬ 
da en otra ocasión. Sin embargo, y en 
tanto ven la luz uno y otro volumen, 
digamos que: 

Los aborígenes Tcho-Tcho forman 
una raza de pigmeos de piel oscura, 
cuya altura media es de V45 m en los 
hombres y 135 m en las mujeres, con 
rasgos faciales claramente asiáticos. 

Su cultura es muy primitiva, utili¬ 
zando para la caza arcos y flechas con 
punta envenenada. Desconocen la 
manera de producir el fuego. 

Las características generales de un 
miembro normal de ia raza son 

FUE 14; CON 15; TAM 7; INT 12; 
POD 12; 

DES 15; APA 8; EDU 0; COR 0; 

PV 1L 


Armas: Arco 80%, 
daño IDó + 1 + narcótico * 

Látigo 50%, 

daño 1D3 + veneno # 

* Tratar como veneno FUE 12. Si 
falla la tirada de resistencia, la víctima 
cae, al cabo de 1D6 minutos, en un 
sueño profundo que dura 1D3 horas. 
Si la consigue, evita la inconsciencia 
pero su CON se reduce en ó a efectos 
de resistir a otra dosis 

# 1 punto de daño adicional cada 
IDó asaltos hasta que se limpie la he¬ 
rida con una tirada de Primeros auxi¬ 
lios. 

Habilidades: Camuflaje 85%, Tre¬ 
par 80%, Mitos de Cthulhu 20%, Es¬ 
quivar 65%, Ocultarse 80%, Saltar 
65%, Escuchar 80%, Discreción 85%, 
Descubrir 75%, Seguir rastros 90%. 

Adoran a los Primigenios (Nota¬ 
blemente Chaugnar Faugn y Atlach- 
Nacha) con ceremonias tan deprava¬ 
das que las tribus vecinas a menudo 
han entablado contra ellos guerras de 
exterminio, forzándoles a diversos 
éxodos. Como resultado, hay peque¬ 
ños restos dispersos por Asia, y quizá 
algún punto de Africa Sur oriental. 

En cuanto a las noticias del frente, 
cuando escribo ésto hace pocos días 
que ha salido al mercado Los hongos 
de Yuggoth , por lo cual os supongo a 
todos sumidos hasta las cejas en las in¬ 
trigas que se inician con la ¿inocente? 
búsqueda de un médium de Nueva 
York que ha desaparecido. Si no ha¬ 
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béis leído el encomiástico artículo que 
dedicaba en LÍDER 12 a esta obra, 
vosotros mismos* pero recordad que 
la jauría de perros de Tíndaios que 
compré hace algunos meses se impa¬ 
cienta* y podría decidir dar algún es¬ 
carmiento ... 

Como ya os he dicho más arriba, la 
próxima entrega de la colección será 
La maldición de los Chthonians, que 
ya está en fase de maquelación, y a 
continuación, para cerrar el año* y a 
instancias de este público entusiasta, a 
quienes timamos y debemos tanto 
(EDITOR: LO QUE ANTECEDE 
NO ES UNA ERRATA SINO UNA 
LICENCIA POETICA. GRACIAS), 
publicaremos nuestra segunda campa¬ 
ña, que se entitula Las sombras de 
Yog-Sothoth* Se trata, sin ningún tipo 
de complejo, de una campaña para 
salvar a la Humanidad, y los persona¬ 
jes harán bien en prepararse a fondo y 
nacer testamento antes de empezarla. 
Una vez dentro no se admiten críticas 
ni se puede uno apear en marcha. Si 
bien es posible jugarla con alguna que 
otra sutileza, seamos francos: Hay más 
carreras y bofetadas que en una pelí¬ 
cula de Spielberg, y los efectos espe¬ 
cíales son casi igual de buenos (Bien 
pensado, se le podría dar un enfoque 
a lo Spielberg. iA ver esos guardianes 
imaginativos!) 

Después, y para empezar los 90 
con alegría, una minicampaña en tres 
escenarios, que verá ía luz en el pri¬ 
mer trimestre del año que viene, titu¬ 
lada El rastro de Tsathogghua , en el 
cual cambiamos los decorados tropi¬ 
cales del Pacífico por los hielos de 
Groenlandia, el Canadá y el estado de 
Michigan, que tampoco es manco en 


lo que a frío se refiere. Más detalles 
en el próximo numero de LIDER. 

¡Riiiiiing! ¡Riiiiiing! 

Yo: ¿A ver? 

Cthulhu: VEO QUE YA HAS 
VUELTO DE VACACIONES, IN¬ 
FORTUNADO MORTAL. 

Y,: Pues sí, pero en realidad no me 
he ido muy lejos. Ya sabes que en este 
manicomio apenas dan pases de sali¬ 
da, y a mí me tienen manía. 

C: OYE, POR CIERTO. ¿QUE 
TAL ESTAN POR AHI EN CUAN¬ 
TO A TASA DE RECUPERA¬ 
CION? 

Y.: Pues no sé. A mí, como ya me 
dejan por imposible... 

C: ES QUE TENGO UN PRO¬ 
BLEMA, VERAS, VINO POR 
AQUI UN INDIVIDUO HACIEN¬ 
DO MUCHAS PREGUNTAS RA¬ 
RAS. DECÍA QUE QUERIA VER 
LOS LIBROS, Y LE DEJAMOS 
VERLOS. LE ENSEÑAMOS EL 
NECRONOMICON , EL TEXTO DE 
R’LYEH Y OTROS Y CLARO, 
ACABO COMO UN CENCERRO. 
TOTAL OUE CUANDO SE NOS 
OCURRIO MIRAR EN SU CAR¬ 
TERA VIMOS QUE ERA UN INS¬ 
PECTOR DE HACIENDA, Y NO 
VEAS TU LA QUE VAN A AR¬ 
MAR EN EL MINISTERIO CUAN¬ 
DO SE ENTEREN. 

Y.: Ya veo, ya. 

C: Y HEMOS PENSADO IN¬ 
TERNARLO UNA TEMPORADA 
AHI DONDE ESTAS TU PARA 
QUE SE RECUPERE UN POCO, A 
VER SI SE LE PASA Y NO NOS 
METEN NINGUN PAQUETE. 


Y,: Pero los libros de contabilidad, 
¿los teníais en orden? 

C.: Pues ahí está, que tampoco. 
Mira, al estar en la Micronesia no co¬ 
tizamos por el Impuesto de Socieda¬ 
des, y además RTyeh es puerto franco. 
Para acabarlo de arreglar, como esta¬ 
mos bajo el agua, se nos aplica el régi¬ 
men de transparencia no se qué, y nos 
tocaría pagar el doble. O sea, un de¬ 
sastre. 

Y.: Pues no se yo si meterle aquí le 
arreglaría mucho o poco, pero si se 
trata de hacerte un favor, me lo envías 
bien acondicionado para que no se 
ahogue por el camino, y ya haré por 
que le pongan en la tanda de electros- 
hock de los lunes, miércoles y viernes, 
que es de 220 V, porque la de los mar¬ 
tes y jueves es de 125 V y uno n¡ se en¬ 
tera. 

G: ¿Y A LOS DEL SEGURO! 

Y.: ¡Huy, esos peor! ¡A esos les ha¬ 
cen el clcctroshock a pilas! 

C: ¿Y COMO ES ESO? 

Y.: Pues con dos baterías viejas de 
autobús y uno del 5 9 pabellón que se 
cree Bahamontes y le da a un genera¬ 
dor de los de bicicleta. 

C: ¡CARAY, QUE MODERNI¬ 
DADES! 

Y.: Es el progreso, tú. Bueno, pues 
me envías al hombre este y ya te diré 
lo que haya. 

G: TE ESTARE PROFUNDA¬ 
MENTE AGRADECIDO ... 

Y.: Siempre me dices lo mismo pe¬ 
ro a final de año no cae ningún deta¬ 
lle. 

C: ¿COMO DICES? ES QUE 
NO SE OYE. 

Y.: Sí, el viejo truco de la línea es¬ 
tropeada. Nada, que a seguir bien. 

€,: HASTA LA PROXIMA, 


_naipe_ 

JUEGOS 

MeiéndezValdés.55 t: 244.43.19 28015 MADRID 

ESPECIALISTAS 

JUEGOS DE MADERA, SOLITARIOS Y ORIENTALES 
WARGAMES, SIMULACION, FANTASIA Y ROL, 

DEPORTIVOS Y TEMATICOS 

EXCLUSIVOS 

PUZZLES DE MADERA 

Exposición completa de todos los juegos 

Venta directa y por correo 




octubre-noviembre 


LIDER 11 























oomsultorf© del orco franco© 


Squad Leader y Advanced Squad 
Leader ; ¿ Cuales son las diferencias 
fundamentales entre SL y ASL? £>.K 
(Ibiza) 

¿Aparecerá traducido el ASL ?. ¿Es 
aconsejable , con un inglés medio y al - 
guna experiencia en SL adquirir el 
ASL? A. GX. (Gijón) 

Filosóficos nos han salido estos 
dos lectores. Sus preguntas son tanto 
como cuestionarse ¿Quién soy?, ¿De 
donde vengo? y ¿A donde voy? ya aue 
SL y ASL son, sin lugar a dudas, algo 
más que un juego, son auténticas for¬ 
mas de vida. No exagero lo más míni¬ 
mo, a más de un jugador conozco que 
ha llegado a considerar uno y otro jue- 
go como el culmen de sus aspiraciones 
terrenales y a parte de comer, dormir, 
y alguna que otra función biológica 
más, sólo piensa en lograr cruzar esa 
maldita calle entre las granadas de hu¬ 
mo y el tableteo de las ametralladoras. 
Yendo de lleno al asunto, comentar 
detalladamente las diferencias, varia¬ 
ciones o matices entre SL y ASL sería 
motivo de una gruesísima tesis docto¬ 
ral que quizas algún día aparezca. 
Mientras tanto y para abreviar, me 
permito remitirte al Dossier sobre 
ASL publicado en el LIDER 4. Con el 
te puedes formar una buena idea de lo 
que cambia entre un sistema y otro. Si 
además quieres saber algo más sobre 
ASL mira el artículo dedicado a el en 
el LIDER 3. Siento ser tan poco explí¬ 
cito pero, compréndelo, el Editor y eí 
Redactor Jefe me censuran si me pasó 
en la extensión de la respuesta y, ade¬ 
más, entre nosotros, son dos mercade¬ 
res venecianos que no desaprovechan 
ninguna ocasión para hacerse auto- 
propaganda. 

Al pequeño saltamontes astur del 
ASL le tengo que dar muy malas noti¬ 


cias. No, seguro que no se traduce el 
ASL. Son chiquieientas páginas en in¬ 
glés y en castellano podría llegar a pe¬ 
sar varios kilos de foleos, aparte del 
pequeño detalle de poder recluir a al¬ 
gún humanoide-traductor durante el 
suficiente tiempo como para comple¬ 
tar tamaña ardua tarea. De todos mo¬ 
dos intentaré gestiones con los monjes 
bersekers de MonteCassino, quizás 
ellos se animen a intentarlo. Aún así, 
no desesperes, veo que SL no ha lo¬ 
grado mermar lo sufientc tu salud 
mental y que todavía se te ocurren 
ideas luminosas. El salto desde SL a 
ASL es realmente sólo una cuestión 
de tomárselo con calma y con algo de 
paciencia. Si se conoce el sistema de 
SL ya se tiene mucho ganado, cuando 
menos tu primera partida será de se- 
mi-advanced y no de chorra-sqiiad 
leader. El inglés no es problema, un 
nivel medio es más que suficiente y 
cualquier palabreja extraña la encon¬ 
traras en un diccionario común. 


Desafíos 

Francisco Aurelio Boix Perez 
C/Concepción Arenal, 86, 3 e izq. 

Biche (Alicante) 03201 
Quiere entrar en contacto con algún grupo 
de jugadores que practiquen el juego por co¬ 
rreo. * 

Francisco Javier Zorzano Micr 
C/Fernando el Católico, 84, 2* C 
28015 Madrid 

Forma parte de un gruppo de aventureros 
de MERP delicado y muy discreto cuya láctica 
favorita es entrar, matar y coger el botín, Las 
ño ri tu ras para otros. I,cs gustaría contactar con 
otros grupos para intercambiar experiencias y 
mandobles. 


Daniel Veron Guerra 
C/Agustin I .avera ,17, 2^ ízq 
03600 Elda (Alicante) tfno. 5392460 
Jugador de D&D y la "llamada de Cthulhu" 
desea contactar con cualquier jugador o master 
que le apetezca. 

Bduard Fernández Vidal 
C/Empúríes, 18, 2® 

17005 Girona 

Como portavoz dei club "Máseles Cohe- 
rents" desean contactar con cualquier club o 
grupo que lo desee. Aunque juegan a rol no re¬ 
chazan el wargame u otro tipo de juego. 


MercadiISo 

Vendo "Battle over Britain", "Julius Cae- 
sar" e "infantería", todos ellos de NAC, a buen 
precio o cambio por un wargame Avalan Hill a 
convenir. Llamar a Carlos (91) 4664638 o a Jai¬ 
me (91)4664462. 

Cambio "The Civil War" de Victory Games t 
en perfecto estado y con traducción, por juego 
a convenir de AH, VG ó GDW. Llamar a Ja¬ 
vier (93) 3507023. 

Vcndo contra reembolso. Sin destroqué lar 
y con reglas en castellano: Cross of íron (6000 
pts.), Third Reich (6000 pts.), Machiavellí (4200 
pts), En inglés, nuevos: Guia del Third Reich 
(1000 pts), Twilight 2000 (2600 pts), y módulos 
Twilíght 2000 (1000 pts) cada uno. Bn francés y 
sin usar: Les Annecs Bollies (8500 pts.). Llamar 
a Femando (942) 274103. 

"Compro todo lo que tengáis de Serie Eu¬ 
ropa. Astutos comerciantes llamar al (94) 
4431236, Preguntar por Ja vi o poneros en con¬ 
tacto con alguien de Avres-Brest". 
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TODO EN JUEGOS DE MESA Y SALON 

* Billar americano 

* Billar de carambolas 

* Snooker 

* Fútbol de salón 

* Tapizado de billares 

* Todo tipo de naipes 

* Ajedrez. Dominó. Parchís, etc. 

* Accesorios 

* Repuestos 

* Regalos 
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THIRD REICH 

Nuevas variantes 


por Javier Gómez 


Variantes aliadas 

23- Insurrección de Varsovia. Las 
unidades alemanas en el frente orien¬ 
tal sólo pueden declarar ofensivas 
contra Varsovia. Desplegar en la du¬ 
dad 1 unidad 1-3 representando a las 
fuerzas polacas del interior, Alema¬ 
nia debe retirar l epo blindado del 
frente oriental y colocarlo en Varso¬ 
via, allí permanecerá por el Rto del 
turno o hasta la caída cíe la ciudad. No 
podra ser redesplegado. Restar 1 dp 
permanentemente a Alemania. Esoe- 
nario del 44. 

24- Mayor propaganda rusa insis¬ 
tiendo en un segundo frente. Los alia¬ 
dos deben declarar ofensiva en el 
frente occidental {de acuerdo a la ta¬ 
bla) y proceder a un desembarco. En 
caso de que no sea factible, USA y 
Gran Bretaña pagarán 30 brps cada 
uno en concepto de "ofensiva aérea 
aliada" 

1 invierno 42 

2 verano 42 

3 primavera 42 

4 otoño 42 

5 verano 42 

6 nueva tirada 

25- La URSS Firma el pacto tripar¬ 
tito, pero no se une al eje. Alemania c 
Italia reconocen los derechos de la 
URSS en el Báltico y la Europa orien¬ 
tal. El eje no puede desplegar guarni¬ 
ciones ni en Hungría ni en Finlandia. 
El eje no podrá intervenir en cual¬ 
quier país agredido por la URSS salvo 
Rumania* No hay diplomacia para el 
Japón* Añadir 5 infanterías 33 y un ca¬ 
rro 45 al Forcé pool ruso productos 
de la tecnología alemana. La URSS 
no podrá declarar la guerra al eje y la 
guarnición alemana en el frente orien¬ 
tal es de 15 factores* Aplicable solo en 
el escenario del 39* 


26- Gran Bretaña toma en cuenta 
los movimiento de resistencia italia¬ 
nos. Gran Bretaña (sólo) puede crear 
2 unidades de partisanos en Italia. 
Añadir 1 dp a G.B a causa del recono¬ 
cimiento del gobierno antifascista ita¬ 
liano, Aplicable en el escenario deí 42. 


Variantes alemanas 

23- Mayor producción en la kriegs- 
marine en detrimento de la Lutwaiíe. 
1 flota de las concedidas "para creac- 
ción 11 es colocada "al comienzo". I flo¬ 
ta aérea de las colocadas "al comien¬ 
zo" pasa a las concedidas "para crea¬ 
ción 11 sólo en el escenario del 39. 

24- Política exterior alemana 
orientada hacia el Este. Debido a la 
fuerte propaganda el Japón ataca a la 
URSS, Alemania debe pagar la decla¬ 
ración de guerra japonesa. La URSS 
debe perder inmediatamente de su 
forcé pool 5 cuerpos 33 y mantenerlos 


fuera del juego. También cada eda 
perderá 10 brp (gasto de la guerra 
contra Japón) aplicable en los escena¬ 
rios del 42 ó 44 y sólo después de to¬ 
mar Leningrado ySmolensko. 

25- El fhürer decreta la mobiliza- 
cion de todos los recursos nacionales 
y de los territorios ocupados para la 
defensa del Reich. Añadir al forcé 
pool alemán 7 infanterías de 1-3 (de 
las neutrales) y 3 infanterías de 23 
(también neutrales) así como ios cuer¬ 
pos alemanes de 13. Las unidades ma¬ 
rrones pueden ser creadas en : Fran¬ 
cia, Polonia, Yugoslavia, Holanda, 
Noruega y Bélgica, Aplicable en el es¬ 
cenario del 44. 

26- Intervención alemana en la ad¬ 
ministración de las operaciones en el 
frente mediterráneo; Rommcl asume 
el control de los abastecimientos. Las 
unidades alemanas abastecidas permi¬ 
tidas pasan a ser el doble. Aplicable 
en ios escenarios del 39-40. 
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War and Peace 


Después de Waterloo 


por Javier Gómez 
de Síurmtruppen 


Hace bastante tiempo, en la época 
anterior de Líder ; se publicó un 
escenario de Waterloo opcional para 
War and Peace, el escenario conseguía 
su propósito y normalmente los 
franceses consiguen la ¿victoria? (ios 
signos se deben a las victorias pinicos 
que se consiguen). Este escenario 
baraja la posibilidad de que el 
numeroso ejército aliado se bala entre 
sí para conseguir la victoria. 


1- La tirada de alianza 

Se realizará en el último turno des* 
pues de comprobar quien gana el es¬ 
cenario. En caso de victoria aliada no 
hay mas que hablar, sólo sirve si han 
ganado los franceses. 

Modificadores: 

“1 por cada ciudad mayor contro¬ 
lada por Francia en el tablero 2, 
-1 si Napoleón continua vivo y está 
en Francia (-2 si esta en París) 

-1 si las fuerzas francesas superan 
en 2 ó 1 a las fuerzas aliadas. 

-I sí Bélgica esta conquistada por 
Francia. 

+ 1 si las fuerzas francesas no supe* 
ran el 3 a 2 a los aliados en 
el tablero 2. 

+1 si Bélgica esta tomada por los 
aliados. 

+ 1 si España, Portugal, Rusia y 
Frusta están en guerra. 

+1 por cada ciudad mayor de 
Francia ocupada por 
los aliados. 


Resultados 


J ó menos a 2 

A. Estalla la guerra entre Francia, 
Inglaterra y Austria, contra Prusia y 
Rusia. Napoleón debe quedarse en 
París durante 2 turnos junio con la Gf 
(se supone negociando con los realis¬ 
tas). España y Portugal se declaran 
neutrales, retirar inmediatamente el 
tablero 1, las tropas españolas, portu¬ 
guesas y realistas. Añadir el tablero 3 
(en caso de que hayan tropas no espa¬ 
ñolas, o portuguesas en d tablero 1 
serán rcaesplegadas en Tolotise sin 
son francesas o adyacentes a dicha 
ciudad en caso que no lo sean). 

En todas las pilas de unidades en 
las que hallan prusianos y/o rusos jun¬ 
to a otra nacionalidad se resolverá un 
combate inmediatamente, ninguno de 
los bandos obtendrá modificadores 
por el terreno. 


ES recurso de abastecimiento: 

Francia: cualquier ciudad france¬ 
sa, italiana o satélite francés no ocu¬ 
pada por unidades no francesas. 

Inglaterra: Amsterdam, Alwcrp o 
cualquier puerto ocupado por unida¬ 
des rojas. 

Austria, Prusia y Rusia: cualquier 
dudad natal o cualquier ciudad mayor 
ocupada al principio del escenario 
que no este en Francia. 

Condiciones de victoria: 

Ganan el escenario las fuerzas 
11 pro francés as" (Francia-Ingl aterra y 
Austria), si al final del escenario, Dic- 
ciembre 1816, hay un punto de fuerza 
abastecido en Berlín, Konisberg y 
Varsovia, 

Ganan el escenario las fuerzas an- 
tifraneesas (Prusia y Rusia) si al final 


de cuaiquuier turno hay 1 ptu de fuer¬ 
za abastecido y no asediado en París y 
Víena o las fuerzas pro francesas no 
consiguen la victoria. 

Dcspliege: (adiciona! a las tropas 
sobre el tablero) 

Francia: en París 3 GI 

Austria: En Viena: Líder ü, 10 í 3 
e, Insbrnck 5L, Fragua 5L, Budapest 
31. 

Prusía: Berlín: York lüí 3c, Dres- 
den: Líder 0 satélite 31 iC ($), Bruns¬ 
wick II (BR) Cassel II (HE). 

Rusia: Brest Litovsk: Líder 0, 10 I, 
2 c, 1 cc. Varsovia: Kutusov 31, le. Ko¬ 
nisberg Benigsen 10 1,2c, 1 cc. 

Satélites: 

Prusia: Ansbach 1L 

Rusia: Straisund Bernardote 51, 2 
c (sw) 

Francia: En Milán 3 1(1), En Flo¬ 
rencia 31(N) 

Inglaterra: En Amsterdam Líder 0 
Satélite 3 1,1 c (H) (utilizar Hill) 

Austria: en Stuggart 1 L, en Badén 

1L. 


Refuerzos (deberán cogerse fas uni* 
da des de las eliminadas) 

Francia: 

cada turno en París: 2 1,1 CU 
cada turno en Lyon: 11 
cada tumo en Bordeaux: 11 
Enero 1816 en París 5 I, 4 c 
Marzo 1816 en París o Estrasburgo 
31 

Inglaterra: 

cada turno en Londres: 2 I 
en Enero 1816: Londres: Líder Ü 1 

111(k) 

Austria: 

cada turno en Viena: 2 I 
cada turno en Budapest: 2 L 
Prusiaxada turno en Berlín: 2 l 
cada turno en Konisberg: 2 L 
Rusia:cada turno en Memel: 11 
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cada turno en Brestlitovsk: 2 I ó 1 
c 

Satélites franceses: 

Enero 1816 Munich Líder 0 4 I, 1 
c(B) 

Enero 1816 A 1 hex de Varsovia 6 
1,1 c(Po) 

Enero 1816 En Zurich Líder 0 3 
I(sz) 


Resultado de 3 a 9 

Guerra entre Inglaterra y Austria 
contra Prusia y Rusia» Francia (gober¬ 
nada por los realistas) se convierte en 
aliado de Inglaterra, Eliminar: Napo¬ 
león, Ney, Jeroneme y todos los líde¬ 
res de "2 11 del tablero, añadir Besieres 
y MarmonL 


El recurso de abastecimiento 

El recurso de abastecimiento para 
este resultado es el mismo que en el 
resultado anterior. 


Despliegue: 

El mismo que en el resultado ante¬ 
rior, pero teniendo en cuenta la varia¬ 
ción de Líderes. 


Refuerzos: 

Igual que el resultado anterior ex¬ 
ceptuando los satélites franceses* 


Resultado de 10 o más* 

Las potencias aliadas no negocian 
con Napoleón, la guerra dura 5 turnos 
más el recurso de abastecimiento* 
Siguen en vigor las reglas del esce¬ 
nario de W aterloo 


Refuerzos 

Igual que en el escenario de Wa¬ 
ter lo o 


Condiciones de victoria 

Los aliados deben tomar: París o 
Lille, Turín, Lyon y 6 ciudades mayo¬ 
res más, que al principio del escenario 
estén bajo control francés* 

El escenario empieza con las uni¬ 
dades (si han sido retiradas en el cur¬ 
so del escenario) rusas desplegadas en 
Hanover, (completando los abasteci¬ 
mientos por el camino más corto) las 
unidades prusianas en Dresden. 

Si algún satélite es conquistado se 
podrán sacar refuerzos satélites de el, 
a razón de 1 pto de fuerza por turno y 


sólo de uno de los satélites. Las unida¬ 
des satélites del antiguo poseedor son 
eliminadas. 


Satélites 

Prusia: Sajorna, Brunswick, Cas- 
sel, Ansbach 
Rusia: Suecia 

Francia (en el 1er resultado) Ba- 
viera, Polonia, Suiza, Italia, Ñapóles 
(Nótese que algunos satélites están 
tomados por los altados) 

Inglaterra: Batavia (a no ser que la 
hayan conquistado los franceses du¬ 
rante el escenario) 

Austria: Wuzburg, Wutemburg, 
Badén* 


El jugador que controla la facción 
francesa ai principio dd escenario 
controla también la facción que con¬ 
tenga a las fuerzas francesas. 

Las unidades de refuerzo del esce¬ 
nario "después de Water loo" pueden 
ser tomadas de las unidades elimina¬ 
das. 

Algunos líderes que salen en el es¬ 
cenario, habían muerto ya para la fe¬ 
cha de diciembre de 18 í 5, estos líde¬ 
res representan a otros Nuevos, que 
han ocupado el lugar de sus predece¬ 
sores. 
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el correo del zar 



por Amando Anüoñano 

Algunas referencias hacía esta revista 
en su número anterior a las 
dificultades que afronta el juego por 
correo para expandirse; así, como bien 
se señalaba, la falta de reglas para el 
juego uno contra uno, por un lado, y la 
dificultad de contactar con aficionados 
interesados en esta modalidad por 
toro, constituyen los obstáculos 
principales. Sin embargo, ai primero de 
ellos ya se ha comenzado a darle 
solución desde esta nueva sección, y 
superar el primero de ellos es 
obligación de todos nosotros, lectores, 
haciendo uso de la posibilidad que se 
nos ofrece desde el apartado de 
11 Desafios " 

Que la expansión del juego de 
estrategia o "wargame" a determinados 
sectores de potenciales aficionados, va 
unida a la generalización de los 


sistemas de juego por correo es algo 
que no se le escapa a nadie* 
Difícilmente pueden incorporarse 
adeptos, por otro sistema que no sea el 
juego por correo, en las pequeñas 
localidades, donde no existen 
aosciaciones y, con suerte, hay algún 
jugador "despistado*, o quienes no 
pueden dedicar tardes enteras de un fin 
de semana por motivos familiares o 
profesionales, y estos casos no serán 
seguramente los únicos. 

Además, el juego de estrategia por 
correo prresenta algunas ventajas sobre 
el juego presencial. Aunque ¿as 
partidas se alargan y duran mucho 
más tiempo ("The Russian Campaign* 
se juega en fl tiempo real") siempre 
pueden acabarse y, salvo acuerdo, no 
se quedan a medias. El transcurso de 
largos lapsos de tiempo entre tumo y 
tumo, carta y carta, permite la 
elaboración de estrategias mucho más 
detalladas y sutiles, sin que se tuerzan 


las cosas por un simple despiste. Otro 
aspecto positivo es que se llega a 
conocer con una gran profundidad las 
reglas del juego, llegándose a su plena 
aplicación, aquí no caben 
-normalmente - irregularidades que 
pasan desapercibidas. 

No quisiera finalizar estas breves, y 
apresuradas, líneas sin expresar mi 
agradecimiento a MJ. Sánchez 
Velasco y a C. Andrea Laurindo por 
haber probado conmigo tas reglas de 
" ¡he Russian Campaign", y F, Matas 
Salla y a la redacción de LIDER por la 
confianza que han depositado en mu 
Animaros a que inundéis el buzón de 
la revista con cartas solicitando que se 
publique vuestra dirección en la 
sección n Desafíos " y que si deseáis 
contactar conmigo os dirijáis a: 

Amando Antoñano Fernández 
Ct Bretón, 34, 4 Q A, Esc. Izda * 

50005 Zaragoza . 
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D-DAY es otro de los "clásicos" de 
Avalan Hill que puede proporciona¬ 
ros múltiples horas de diversión ju¬ 
gándolo por correo. 

Los conceptos básicos utilizados 
para jugar por correo "The Russian 
Campaign" (ver LIDER 12) deben 
aplicarse igualmente para D-DA Y con 
alguna variación que os exponemos a 
continuación. 


Fases de juego 

El jugador alemán remitirá previa¬ 
mente aljugador aliado su despliegue 
inicial. 

Fase A. 

Lunes: el jugador aliado selcceio- 
na playa de invasión (si procede), 
cumplimenta la Carta de Desplaza¬ 
mientos (ver más abajo) y la de com¬ 
bates (idéntica a la publicada en LI¬ 
DER 12), remitiéndoselas al jugador 
alemán POR CORREO URGENTE. 
Miércoles: se mira en el periódico el 
resultado de la bolsa (traerá el corres¬ 
pondiente al martes) y se resuelven los 
combates. 

Fase B. 

Miércoles: si Correos no ha hecho 
de las suyas el jugador alemán en¬ 
cuentra en su buzón las Cartas de 
Desplazamientos y de Combates remi¬ 
tidas por el aliado; ejecuta los movi¬ 
mientos y de acuerdo con el índice 
bursátil resuelve los combates. Acto 
seguido rellena la Carta de Desplaza¬ 
mientos y de Combates relativas a la 
fase alemana de movimiento y comba¬ 
te y envía todo POR CORREO UR¬ 
GENTE a su contrincante. El sábado 
de acuerdo con el índice de la bolsa 
resolverá los combates. 

Fase C, 

Viernes: de nuevo contando con el 
correcto funcionamiento de los servi¬ 
cios públicos de este país el jugador 
que controla las tropas aliadas recibe 
la carta que su oponente envió el 
miércoles; una vez que la tiene en su 
poder ejecuta los movimientos y re* 
suelve los combates el sábado de 
acuerdo cun el índice bursátil del vier¬ 
nes (que no olvidéis lo publicarán los 
periódicos el sábado). 

Se finaliza el turno y se vuelve a 
empezar. 

Las Cartas de Desplazamientos y 
de Combates se rigen por las normas 
explicadas en LIDER 12 con una úni¬ 
ca variante relativa al PODER TAC¬ 
TICO AEREO aliado, así los 6 facto¬ 
res aéreos de que disponen los aliados 
se asignan en la fase A del juego por 
correo, no rige pues la regla 27.2. 


En este juego a diferencia de 
otros, cada jugador elige los hexes a 
los que se ve obligado a retirarse su 
contrincante en caso de 1T A back 2 o D 
back 2". Cuando uno es el jugador ata¬ 
cante señala en la columna oportuna 
el lugar al que se retirarán las unida¬ 
des defensoras de nuestro contrincan¬ 
te, y éste cuando nos remita su jugada 
DEBE indicarnos DONDE HA RE¬ 
TIRADO a nuestras unidades atacan¬ 
tes que se vieron obligadas a retroce¬ 
der, puede usarse la sección Aclara¬ 
ciones de la Carta de Combates. 

La resolución de combates es aquí 
idéntica a la ideada para "The Russian 
Campaign"; si el jugador desea reali¬ 
zar un bombardeo, ei combate al que 
se aplica deberá ocupar el ULTIMO 
LUGAR en la Carta de Combates, 
correspondiéndole como resultados 
de dao (recordemos que son dos) el p 
ropio por el puesto que ocupa y el si¬ 
guiente. Ejemplo: supongamos que el 
índice de la bolsa de Bilbao fue 
325,47, , con lo que 

3 + 2 + 5 + 4 + 7 = 21, 2 + 1 = 3, en la 
Tabla de Resultados de Combates 
usaremos la fila 3, si el ultimo comba¬ 
te (al que se aplicaba el bombardeo) 
era el 8, el jugador aliado podrá optar 
por las "tiradas de dado" 6 6 1. Salvo 
que el jugador aliado de alguna indi¬ 
cación específica se elegirá de entre 
los dos resultados posibles de la si¬ 
guiente manera: 

Primera: si uno implica D Elim, se 
elegirá siempre; 

Segundo: se escoge D Back 2 
siempre que conlleve la destrucción 
de TODAS las unidades defensoras 
por no poder retirarse legalmente (re¬ 
gla 11,4); 

Tercero: si ninguno de los resulta¬ 
dos anteriores es posible se escoge 
Exchange; 

Cuarto: se escoge D Back 2 si con 
esta opción no quedan destruidas to¬ 
das las unidades defensoras (ver se¬ 
gundo); y en ultimo extremo se apli¬ 
can A Back 2 y finalmente A Elim. 

Siguiendo con el ejemplo anterior 
(resultados ó ó 1) si el ataque fuera en 
proporción 1-4 se aplicaría A back 2, 
si 1-2 entonces D back 2, si 1-1 D 
eiim,„ 

Si se plantea un resultado de rf ex- 
change" y nuestro contrincante no ha 
dado ninguna indicación especial en 
la columna correspondiente ue la Crta 
de Combates o cuando este resultado 
se p roduce como consecuencia de un 
ataque de nuestro contrincante en 
proporción 1-2, para determinar las 
pérdidas dei bando más numeroso se 
aplican las siguientes reglas: 

Se elimina aquella combinación 
de unidades cuyos factores de defensa 


(ataque en proporción 1-2) o de ata¬ 
que (en los demás supuestos) sumen 
exactamente la cantidad de los que 
deban retirarse (regla 11.3); 

B. - Si no hay ninguna combinación 
que dé la suma exacta se retira aquella 
que se aproxime más pero por exceso 
no por defecto (regla 11.1), exacta¬ 
mente al revés que en EL PRECIO 
JUSTO; 

C. - Si tanto en el supuesto A como 
en el B hay varias posibles combina¬ 
ciones el jugador en fase (esto es, al 
que le toca remitir su movimiento) de¬ 
be escoger aquella que, con TOTAL 
INDEPENDENCIA de la posición 
que ocupen las unidades en el tablero, 
elimine fichas cuyos factores de com¬ 
bate sean de inferior calidad. Ejem¬ 
plo: una unidad 7-7-4 blindada, una 4- 
4-3, una 3-4-4, y tres 1-2-2, todas ellas 
de infantería. Si hav que eliminar 6 
factores defensivos (ataque aliado en 
proporción 1-2 con resultado exchan- 
ge) se retiraran las tres unidades de 
infantería estática, y no la 4-4-3 y una 
1-2-2; si los factores a retirar son de 
ataque se eliminan las unidades 1-2-2 
(todas) y la 3-4-3. 

Sólo se aplica la regla 11.5 si así se 
hace constar en la columna de "Obser¬ 
vaciones" de la Carta de Combates. 

Los ataques en proporción 7-1 o 
superior DEBEN INCLUIRSE 
SIEMPRE en ía Carta de Combates 
aunque su resultado será siempre D 
Eliminado. 


Mejorando 
el sistema de 
‘The Russian campaign 

por correo" 

Las reglas aparecidas en Líder 12 
son, indudablemente, mejorables. 

También puede usarse en TRO el 
correo urgente, adaptando ios plazos 
para que cada turno pueda ser resuel¬ 
to en dos semanas en vez de un mes. 
La Tabla de Victoria es suscepti¬ 
ble de variarse por mutuo acuerdo de 
los jugadores o puede no aplicarse. 
Quienes no deseen usar los Indices 
de alguna de las bolsas españolas pue¬ 
den emplear el número premiado de 
la ONCE, 
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LA BATALLA Di MARATON 


por Jesús Mi- Cortés Meoquo 


A la llegada de Darío al trono, e! 
imperio persa estaba a punto de su¬ 
cumbir victima de su heterogeneidad, 
por ello el nuevo monarca tuvo que 
dedicar los primeros años de su reina¬ 
do a someter los brotes de rebelión, 
reorganizando su imperio en Satra¬ 
pías; a esta reforma civil acompañó la 
creación de una potente flota fenicia y 
un fuerte ejército organizado en divi¬ 
siones de 10.000 hombres, compuestas 
por batallones de 1.000 hombres, 
agrupados éstos en 10 compañías de 
100 hombres y cada una de éstas en 10 
secciones; reservándose como guardia 
personal "Los Inmortales", cuerpo de 
élite de 10.000 hombres. Las tropas se 
agrupaban por pueblos y razas pero 
siempre bajo mandos persas teniendo, 
pues, gran semejanza con el ejército 
colonial inglés de la India. 

Restaurado el orden interior, Da¬ 
río procedió a fijar las fronteras exte¬ 
riores estableciendo el límite occiden¬ 
tal en las costas ocupadas por los grie¬ 
gos. La rebelión de las ciudades grie¬ 
gas del Jónico sometidas a Persia y el 
auxilio que los atenienses prestaron a 
sus congéneres, hizo que Darío deci¬ 
diese extender su influencia hacia las 
ciudades* estad o del continente para 
evitar problema futuros. Con este fin 
apoyó al grupo de ciudadanos ate¬ 
nienses que se oponían a Milcíades, y 
para favorecer su rebelión hizo que su 
ejército desembarcase en Phaleron 
(Palero), así el ejército ateniense de¬ 
bía dejar desguarnecida su ciudad 
propiciando el alzamiento del sector 
pro-persa, 

A finales de agosto del 491 aJ.C 
la expedición persa zarpó de Samos 
dirigiéndose a Eretria, los atenienses, 
alarmados, mandaron un correo (el 
célebre Filípides) para solicitar el 
apoyo de los espartanos. El 9 de sep¬ 
tiembre éstos prometieron acudir en 
auxilio de su aliado pero señalaron 


que, debido a las Fiestas Carneas, no 
podían ir a la guerra hasta después de 
la luna llena del 19 de septiembre. 

El general persa Artafernes, mien¬ 
tras, desembarcaba en la bahía de 
Maratón y los atenienses avanzaban 
por el valle del Avlona dirigidos por el 
Polemarca Calimaco y sus 10 genera¬ 
les, que ejercían el mando por turnos. 
Cuando ios atenienses -a quienes se 
había unido 1.000 píateos* llegaron al 
lugar en cuestión, la flota persa se ha¬ 
llaba anclada en el lado occidental del 
Promontorio Cinosura y el ejército 
acampaba en la playa, cubiertos sus 
flancos por marismas. 

Los dos ejércitos se mantuvieron 
durante 8 días frente a frente sin que 
ninguno tomara la iniciativa. El nove¬ 
no los atenienses se enteraron de la 
caída de la ciudad de Eretria, alarma¬ 
dos decidieron en consejo de guerra y 
a instancias de Milcíades atacar inme¬ 
diatamente. El 21 de septiembre los 
10.000 griegos avanzaron en dos co¬ 
lumnas paralelas de cerca de IKm. de 
longitud y, al penetrar en la llanura de 
Maratón, se desplegaron formando lí¬ 
nea de batalla. Al ver ésto, los persas 
situaron de inmediato su ejército en¬ 
tre la orilla dd Chadera y la Pequeña 
Marisma de modo que quedara para¬ 
lelo a la playa. El intervalo entre los 
combatientes era de 1.500 metros; con 
el fin de impedir que las líneas persas, 
superiores en número de tropas, en¬ 
volvieran a tos griegos, Milcíades re¬ 
dujo su centro a 4 filas de falange 
manteniendo las tradicionales 8 en los 
flancos, el ala derecha, lugar de ho¬ 
nor, iba mandada por Calimaco, los 
píateos estaban a la izquierda y segu¬ 
ramente Milcíades iría al frente de su 
regimiento tribal. 

Calimaco y Milcíades se enfrenta¬ 
ban a un difícil problema táctico y era 
que el grueso de la infantería persa es¬ 
taba compuesto de arqueros, en la lu¬ 
cha cuerpo a cuerpo los hoplitas po¬ 
dían romper el frente persa pero el 
ataque debía ser muy rápido una vez 


llegaran a la distancia de tiro de ios 
arqueros (unos 200 metros), puedien- 
do desordenar la línea de falange. 

Después de formar las tropas en 
orden de batalla y efectuados los sa¬ 
crificios, que resultaron propicios, 
empezó el avance lento al que siguió 
la carrera; la granizada de flechas re¬ 
dujo el ímpetu del centro volviéndose 
cóncavo y produciéndose huecos por 
los que irrumpieron los persas, na¬ 
ciéndolo retroceder, lo cual provocó 
la convexidad de la línea persas e hizo 
converger las alas, reduciendo la lon¬ 
gitud original del frente; ésto permitió 
que los extremos de la línea griega en¬ 
volvieran al ejército persa de una for¬ 
ma muy similar a la que 300 años des¬ 
pués se produjo en la batalla de Can- 
nas. El ejército asiático, desorganiza¬ 
do e impotente ante la superior pro¬ 
tección de los hoplitas griegos, que les 
daba ventaja en el combate a corta 
distancia, huyó en desbandada hacia 
sus naves perseguido por el enemigo. 
En la lucha habían perecido Calimaco 
otros 191 atenienses, ignorándose las 
ajas sufridas en las filas de los pía¬ 
teos. 

Los restos del ejército persa (que¬ 
daron 6.400 sobre el campo de bata¬ 
lla) embarcaron y pusieron rumbo a 
Palero para intentar caer sobre la in¬ 
defensa Atenas, pero su oportunidad 
había pasado. 


Maratón en Wargame 

La razón de mayor peso que pue¬ 
de impulsar a un aficioado a revivir 
esta batalla estriba -a mi entender- en 
el enfrentamiento de dos modos de 
guerrear muy diferentes: mientras el 
ejército griego basaba todo su poder 
en el choque y la excelente protección 
corporal, agrupándose en bloques de 
falangitas, los persas (considerados 
hasta esa derrota como el mejor ejér¬ 
cito del mundo, y con fama de invenci¬ 
bles) adoptaban una formación más 
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abierta y sus tropas portaban defensas 
más ligeras, con escaso uso del metal. 
También diferentes son sus armas 
favoritas: para los asiáticos el arco, 
mientras los hoplitas fiaban gran parte 
de su éxito a la lanza (a veces de hasta 
3 metros de longitud). 

Respecto a la homogeneidad del 
mando, el ejército de Darío contaba 
con el beneficio de un único general 
indiscutible, capaz por tanto de crear 
y seguir un plan estratégico coherente 
mientras los griegos con su peculiar 
sistema de turnos de mando y decisio¬ 
nes tomadas por votación, se movían 
abandonados al azar de que el general 
de turno fuera inspirado ese día por 
los dioses; la disparidad de criterios 
estratégicos e incluso la rivalidad per¬ 
sonal o étnica perjudicaría notable¬ 
mente la capacidad de dirección. 

Si bien es cierto que la variedad de 
razas, lenguas y formas de combatir 
coaccionaban el dispositivo persa, no 
ío es menos que la tirantez de reala- 
dones entre las Ciudades-Estado he¬ 
lenas hizo que en ocasiones una parte 
de la línea de batalla no secundase el 
movimiento o las órdenes generales. 
Un a última cuestión a reseñar: po¬ 
demos incluir en nuestra particular re¬ 
presentación de la batalla ía llegada 
del contingente espartano, cuyo nú¬ 
mero de hoplitas saldrá de multiplicar 
por 1,000 la tirada de 1D6 y para com¬ 
pensarlo, incluir en el ejército persa 
caballería (5,000 hombres que fueron 
embarcados antes de la batalla). 


Reglas 

y listas de ejército 

- WRG 7 a edición 

- Ncwbury Fast Play 


¡guras 

en 15 y 25 mm. Essex y Minífigs, en 
ó mm. Heroic & Ros. 


Tropas intervinientes 
(según lista de WRG) 

Griegos 

10,000 hombres (200 Fig.) 

Bajas: 192 atenienses 
1 C, en Jefe 
10 Subgcnerales 

Hoplitas atenienses: 

120 Fig. Regular C, HI, LTS, Sh 

Píateos: 

20 Fig, Ídem anterior 
Tropas ligeras: Jabalineros:40 Fig, 
LI, Irregular C, Sh, Jav. 

Honderos: 12 Fig, Irregular C, LI, 
Sling, Sh 

Arqueros:S Fig. Irregular C, LI, 
Bow 


La falange griega 

La introducción del Hoplon (escu¬ 
do del hoplita) en el siglo VII aJLC. 
provoca la organización de una nueva 
unidad de combate: la Falange, en és¬ 
ta formación los hoplitas se colocaban 
en 8 líneas de profundidad, con inter¬ 
valos (falange abierta) entre los hom¬ 
bres para permitir el paso de tropas li¬ 
geras con fines de hostigamiento, y 
una vez el enemigo estaba próximo, 
las 4 últimas líneas pasaban a cerrar 
estos pasillos colocándose a la altura 
de las 4 primeras, de tal modo que ca¬ 
da soldado tenía un frente de un me¬ 
tro, apoyándose en el escudo de su ve¬ 
cino para proteger su derecha (ésto 
provocaba una desviación natural de 
toda la falange hacia la derecha que 
posteriormente fue explotado como 
movimiento táctico). 


Bibliografía 

Batallas del Mundo Occidental: 
Fullcr 

Los 7 libros de la Historia: Hcro- 
doto 

Guerres de PAntiqueté: Warry 
La guerra antigua: Harmand 


Persas 

15.Q0Q hombres (300 Fig.) 

Bajas: 6,400 
1 C. en Jefe 
1 Estandarte 

Inmortales: Regular A, III, JLS, 
Sh o Bow: 40 Fig, 

Inf. persa: Irregular C, MI, Bow, 
Sh: 80 Fig. 

Hoplitas griegos: Regular D, HI, 
LTS, Sh : 20 Fig. 

Inf. Asiria: Regular D, MI, 1/2 jis, 
Sh; 1/2 Bow: 20 Fig. 

Inf* Bacina: Irregular C, LMI, 
JLS, Bow: 40 Fig. 

Inf. Escita: Irregular D, LI, Bow: 
10 Fig. 

Marinos egipcios: Regular D, 
LMI, LTS o 2HCW, Sh: 20 Fig. 

Marinos fenicios: Irregular D, 
LMI, JLS, Sh: 30 fig, 

Inf, India: Irregular D, LI, LBw, 
2HCW: 10 Fig. 

Inf. Libia: Irregular D. LI, JLS: 10 

Fig- 

Inf. Arabe: Irregular D, LI, Bow: 
20 Fig. 


ocí ubre-no vi embr e 


LIDER 21 



dossEer 


El Señor de los Anillos 


por José López Jara 

En nuestro anterior número de Líder 
prometíamos un extenso dossier sobre 
"El Señor de los Anillos*, el juego de 
rol ambientado en la obra de LR.R. 
Tolkien que ya está a la venta en 
castellano . Pues aquí tenemos el 
dossier ; elaborado por el autor de la 
versión en castellano, José López Jara, 
en donde se repasan algunos de los 


aspectos más significativos de este 
"clásico" del rol. 


En el principio 
fue Tolkien 

Estamos en un momento en el qne 
el género que se ha dado en llamar 
"medieval fantástico" goza de esplén¬ 
dida salud, tanto a nivel de literatura. 


como de cine o en el mundo de los 
juegos, 

Pero los lectores de 'Das Crónicas 
de Dragonlance", los espectadores de 
"Laberinto" o rr Willow tT y los jugadores 
de RuneQuest o Dragones y Mazmo¬ 
rras harían bien en recordar que T se¬ 
guramente, nada de esto hubiese sido 
posible sin la labor incesante y tenaz 
de J.RJR* Tolkien, quien ya en los 
años veinte comenzó a esbozar lo que 
sería la Tierra Media, un continente 
imaginario en un mundo, Arda, tam¬ 
bién imaginario* 
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Toikicn publicó "El Hobbit" en 
1937, y a partir de este cuento, comen- 
zó a elaborar lo que sería su eran no¬ 
vela, !1 Ei Señor de los Anillos , novela 
que enviaba por entregas a su hijo que 
se encontraba en la RAF durante la 
Segunda Guerra Mundial. A pesar de 
que mucha gente estableció paralelis¬ 
mos obvios, Tolkien siempre negó que 
Saimón fuese Hitler y la Guerra del 
Anillo un reflejo de la gran conflagra- 
ción mundial De todos modos, las se¬ 
mejanzas siguen estando ahí. 

El primer tomo de "El Señor de los 
Anillos” fue publicado en 1954, pero 
el gran momento de la novela llegaría, 
en Inglaterra y Estados Unidos, a me¬ 
diados y finales de los sesenta, cuando 
todo el mundo que se consideraba M in" 
(¿recuerda alguien esta expresión?) 
seguía las aventuras de Frodo y sus 
compañeros, con la psicodelia como 
fondo (la secunda edición inglesa, que 
significó el 'boom", es de 1966, año de 
"Revolver 11 , The Cream, Jimi Hendrbc 
and Experience...). 

En España, la versión de la novela 
en castellano llegó mucho más tarde, 
concretamente en 1978. Yo, personal¬ 
mente, llegué de dos maneras a Tol¬ 
kien, Una, porque el pianista Jordí Sa- 
bates sacó un disco que se titulaba, en 
catalán, precisamente así, "El Senyor 
deis Anells", en unos momentos en 


que yo me tragaba toda la música na¬ 
cional y extranjera de nuevo cuño. 
Otra, porque me encontraba estudian¬ 
do literatura inglesa en el "British Ins¬ 
tituto 11 de Barcelona y algunos de mis 
compañeros hablaban ya de Tolkien 
con gran reverencia (curiosamente, 
Tolkien dio una conferencia en el Ins¬ 
tituto a finales de los sesenta; natural¬ 
mente, yo ni sospechaba su existen¬ 
cia). 

Leí el primer libro en castellano y, 
la verdad, no me causó demasiada im¬ 
presión. Sólo cuando al año siguiente 
mis compañeros del Briíish siguieron 
machacándome con Toikicn me com¬ 
pré la versión inglesa y entonces sí, me 
convertí en un converso a la Tierra 
Media. En cuanto a la versión en cas¬ 
tellano, empezó a despegar realmente 
en 1980, y durante esta década ha sido 
-creo yo- la obra que más ha contri¬ 
buido a la divulgación del género "me¬ 
dieval fantástico". 

También hemos de recordar la pe¬ 
lícula en técnica mixta de animación y 
personas reales que se estrenó en Es- 
paña y que, como en el resto del mun¬ 
do, fue un fracaso impidiendo que se 
rodase su segunda parte que debía 
concluir el argumento de la novela. 
Recuerdo que durante las fechas del 
estreno (primavera de 1979, si no re¬ 
cuerdo mal) un amigo, José Luis Es¬ 
parza, que llegaría a ser campeón de 
* Civilización" en el primer campeona¬ 
to organizado por Maquetismo y Si¬ 
mulación, además de arquitecto, me 
llamó para trabajar en el proyecto de 


un juego de tablero basado en la nove¬ 
la y que debía editar una gran firma 
española. Trabajamos en el juego du¬ 
rante un mes pero al final el proyecto 
se quedó aparcado (yo le enseñé a mi 
amigo el primer juege^ que compre a 
Xavier Vi la, fundador de Jocs&Ca¬ 
rnes, y que era "Muidle Earth" de SPI, 
con el que hicimos muchas partidas y 
nos iniciamos en el mundo de ios jue- 
gos). 

Por todo ello, mi relación con Tol¬ 
kien ha sido paralela a mi relación con 
el juego, Y cuando me enteré de que 
existía un juego de rol ambientado 
precisamente en la Tierra Media, mí 
curiosidad se disparó. Más tarde, 
cuando Francesc me sondeó sobre la 
posibilidad de editarlo en castellano, 
pensé que yo tenía que traducirlo; era 
como cerrar un ciclo que empezó ha¬ 
ce ya diez años. 


La traducción 

Cuando el encargo de traducir el 
juego de rol de la Tierra Media se hu¬ 
bo concretado, comenzamos a darle 
vueltas al asunto del título. En inglés, 
el producto de ICE se llama "Miadle 
Earth Role Playing", "El juego de rol 
de la Tierra Media" en traducción 
aproximada. Tiene la ventaja de que 
sus siglas forman un vocablo sonoro y 
pegadizo: "MERP" (en algún módulo 
se utiliza como exclamación usual en¬ 
tre los trolls de las colinas, algo así co¬ 


mo "carajo"). Los franceses, en su ver¬ 
sión autóctona respetaron el título in¬ 
glés, lo que dio lugar al "Jeu de Role 
des Terres du Milieu 11 , con unas siglas 
nada afortunadas por impronuncia¬ 
bles: JRTM, ni siquiera un troll usaría 
esta palabreja. En castellano íbamos 
por el mismo camino "Juego de Rol de 
la Tierra Media 11 = JRTM, por lo que 
decidimos reproducir el título de la 
novela, con la sana intención de que 
los muchos lectores de Tolkien acu¬ 
diesen golosos al juego (hay que hacer 
proselitismo, siempre lo digo). 

Luego vino el siempre espinoso te¬ 
ma de decidir qué léxico utilizar. La 
cuestión tenía dos aspectos, por un la¬ 
do debía ceñirme a todos los términos 

a uc ya aparecían en la versión caste- 
ana de la obra de Tolkien, con equi¬ 
valencias como "montaraz" por Tán¬ 
ger 11 , "Bárbol" por Treebeard, etc. etc. 
Digamos que por este lado, el trabajo 
ya estaba hecfio. El segundo aspecto 
era la terminología específica del jue¬ 
go, términos como "característica”, 
"habilidad", "crítico" y...,"pifia 11 . Mi cri¬ 
terio fue el de buscar, siempre que la 
equivalencia tuviese una cierta exacti- 
tud, términos ya utilizados en otros 
juegos de rol en castellano, concreta¬ 
mente en "La Llamada de Cthulhu" y 
"Runequcst 11 , de manera que ei juga¬ 
dor que ya estuviese familiarizado con 
alguno de estos reglamentos, encon¬ 
trase también un vocabulario que le 
resultase conocido. Esto es especial¬ 
mente importante para los jugadores 
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de "RuneQuesl" que, sin cambiar de 
sistema de juego, pueden utilizar con 
facilidad todo el material de módulos, 
extensiones y campañas de "El Señor 
de los Anillos* si quieren ambientar 
sus partidas en la Tierra Media* Tam¬ 
bién hay un guiño a los "dragoneros y 
mazmorreros" en términos como "cla¬ 
se de armadura" y en ciertos vocablos 
relacionados con la magia^ está en la 
filosofía de todos los trabajos de ICE 
sobre la Tierra Media que se pueda 
jugar con reglamentos que no sean 
precisamente el de "El Señor de los 
Anillos". De manera que aquí también 
quiero reconocer mi deuda con Jordi 
Zamarreño y Luis Serrano que me 
abrieron el camino (aunque sé que 
Jordi ha convocado un vagabundo di¬ 
mensional para que me haga una visi¬ 
ta, por incluir el término "pifia")* 

__ He intentado, por otra pane, sim¬ 
plificar y acortar ciertos términos que 
se repiten constantemente durante el 
juego, sobre todo en cuestiones de ar¬ 
madura: de ahí que si en inglés de dis¬ 
tingue entre "cuero endurecido" y 
"cuero blando", yo haya reducido éste 
último a "cuero"; también, y aunque es 
más correcto el término "armadura de 
placas" he decidido utilizar "coraza", 
que es más usual* También obvié refe¬ 
rirme a "armas de filo de una sola ma¬ 
no" y "armas contundentes de una sola 
mano" para dejarlo en armas de filo y 
contundentes; las de dos manos vie¬ 
nen especificadas aparte y no hace fal¬ 
ta ser tan redundante* También hay 
una serie de términos que vienen de la 
edición inglesa, que he respetado por¬ 
que, aunque al principio me chocaron. 


acabaron gustándome. Tal es el caso 
de "maniobra estática", o las califica¬ 
ciones de grados de dificultad "absur¬ 
do" y "locura completa" (pensé en 
cierto momento aplicar a estos dos 
grados de máxima dificultad las pala¬ 
bras "absurdo" y "disparate*, pero me 
imaginé el caos: disparates absurdos, 
o intento de absurdo disparatado, la 
diferencia de la versión final es un po¬ 
co más clara). 

Por último, siguiendo con mi serie 
de plagios, y aunque el término en in¬ 
glés ya era así (Gamemaster), le he to¬ 
mado prestado a Luis D’Estrées su 
acertado "director de juego" para refe¬ 
rirme al "máster", el hombre tras la 

E antalla do quien tanto depende (ba¬ 
ta opciones tan surrealistas como 
"maese Indico" o "Señor del juego* que 
hicieron bien en quedarse en el tinte¬ 
ro)* Además, siempre se puede vacilar 
diciendo que uno es "DJ* (¿acid? ¿po- 
wer house?). 


EG sistema de juego 

"El Señor de los Anillos" es una 
simplificación de otro juego de ICE, 
"Rolemaster", conocido entre los afi¬ 
cionados por ser el juego más comple¬ 
jo dentro del mundo del rol. De "Ro¬ 
lemaster", "El Señor de los Anillos" ha 
heredado por ejemplo, un gusto por 
las tablas que puede parecer excesivo 
ara alguno. Todo su sistema de habi- 
i dad es, grados de habilidad, bonifica¬ 
ciones y pcnalizaciones, hará que los 
jugadores recuerden rápidamente có¬ 
mo sumar y restar mentalmente, o se 


E 


compren manejables calculadoras de 
bolsillo* 

No quiero asustar a nadie, pero lo 
he dicho otras veces: éste no es un 
juego sencillo, y a diferencia de juegos 
como "La Llamada de Cthulhu" en los 
que el "guardián de los arcanos" con¬ 
trola con relativa facilidad el sistema 
de juego, en "El Señor de los Anillos", 
el director de juego (DJ) tendrá que 
delegar ciertos aspectos de la mecáni¬ 
ca para resolver combates o situacio¬ 
nes tácticas en los jugadores. Esto, 
que tiene a primera vista serios incon¬ 
venientes (el jugador tiene más infor¬ 
mación que la que tendría su persona¬ 
je), tiene una ventaja: los combates 
son más participar i vos, porque los ju¬ 
gadores no tienen que estar esperan¬ 
do que llegue "su turno" dentro del 
asalto de combate, sino que miran re¬ 
sultados en las tablas, calculan daños, 
pcnalizaciones, etc, y así se divierten; 
un DJ al que le guste mantener a los 
jugadores en vilo, no dándoles infor¬ 
mación, puede encontrarse con que la 
atención decaiga precisamente duran¬ 
te la acción, porque un combate con 
más de dos contrincantes por bando 
es mucho trabajo en el juego. Otra 
ventaja secundaria del método de "re- 

Í >arto del trabajo" (que recomiendan 
os diseñadores del juego) es que así 
los jugadores van dominando lenta* 
mente el reglamento y en un momento 
dado les puede resultar más fácil pa¬ 
sar al otro lado de la pantalla y ser 
DJs, 
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La creación 
de personajes 

En todo juego de rol* es éste un ca¬ 
pítulo esencial* ¿Cómo son los perso¬ 
najes de "El Señor de los Anillos”? 
Como era de esperar, están muy bien 
dibujados, siguiendo los rasgos de los 

? *rsonajes que aparecen en Ta obra de 
olkien. Dos son los aspectos que 
marcan cómo será un personaje: su 
raza y su profesión* 

La raza puede incluso impedir que 
un personaje acceda a una determina- 
da profesión (no debería haber hob- 
bits magos, por ejemplo). Por otro la¬ 
do, con el caudal enorme de informa* 
ción de qbe disponemos en la obra de 
Tolkien y en los módulos de campaña 
del juego, al escoger una raza, tendre¬ 
mos ya un montón de datos y peculia¬ 
ridades para comenzar a "dar forma 11 a 
nuestro personaje. 

Las razas que un jugador puede 
escoger van desde las no humanas 
enanos, elfos, hobbits) a las humanas 
toda una selección: dunedaín, beórni- 
das, dunlcn dinos, haradrim, etc. etc.) 
y en ciertos casos, podrían incluso es¬ 
cogerse tipos como medio orcos, me¬ 
dio trolls, pero con los consiguientes 
problemas de "convivencia" dentro de 
un grupo. De entrada, a la hora de 
crear un grupo para jugar, un DJ que 

a uiera ser respetuoso con el ambiente 
c Tolkien debe impedir ciertos "eóc- 
teles explosivos", como sería tener en 
un mismo grupo a un dunadan y a un 
númenóreano negro. 

Por otro lado, los jugadores deben 
tener en cuenta qué profesión desean 
para su personaje antes de elegir la 
raza, no vaya a ser que el DJ íes diga, 
como he dicho antes, que no pueden 
ser magos si son hobbits (un enano 
mago tampoco es nada común). Las 
profesiones son seis: montaraces (co¬ 
mo Aragorn en la novela), guerreros 
(Boromir es un buen ejemplo), ani- 
mistas (parecidos a los clérigos de 
D&D, Elrond medio elfo sería uno), 
magos (Gandalf, naturalmente, aun- 
ue es más que un mago en términos 
e juego, es uno de los cinco Istari), 
exploradores (Frodo o Bilbo serían 
exploradores, personajes que reúnen 
casi todas las Habilidades del ladrón 
en otros sistemas de juego) y bardos 
(un personaje con una gran cultura 
general, que dentro del juego puede 
resultar muy útil, en la novela Glorfin* 
del). 

Cuando se tiene una idea del tipo 
de personaje que se quiere crear, se 
determinan las características básicas, 
que nos darán luego una serie de bo¬ 
nificaciones para determinadas habili¬ 
dades. En este sistema, el personaje se 
crea pasando primero por la etapa de 
adolescencia (donde desarrolla gra¬ 
dos de habilidad según su raza) y lue¬ 
go por el aprendizaje (en el que desa- 


a 



rrolla grados de habilidad según su 
profesión). En estas dos fases, el per¬ 
sonaje no desarrolla sólo sus habilida¬ 
des generales y de combate, sino que 
también se determinan sus capacida¬ 
des mágicas (ver La Magia, más ade¬ 
lante), los idiomas que conoce, sus 
puntos de vida y ciertas capacidades 
especiales, determinadas por lo que se 
llaman "puntos de historial". 

Si creamos un personaje para una 
campaña, tenemos una gran gama de 
posibilidades manejando los "puntos 
de historial" y la transferencia efe pun¬ 
tos de desarrollo (páginas 34 y 35 de 
las reglas). Con estas reglas podemos 
alterar las características básicas hasta 
cierto punto (consiguiendo con ello 
mejores bonificaciones), desarrollar 
habilidades que el personaje, por pro¬ 
fesión, no tenía, conseguir más dinero, 
adquirir objetos mágicos de cierta en¬ 
tidad, etc. 

Crear un personaje para "El Señor 
de los Anillos" puede ser tan divertido 
como jugar una aventura, pero como 
requiere tiempo, en principio os reco* 
miendo que Jo hagáis si tenéis la in¬ 
tención de jugar una campaña de una 
duración mínima. SÍ vais a probar el 
juego, lo mejor es usar los personajes 
re-gen erados que aparecen en el li¬ 
to básico, o los que irán apareciendo 
en los primeros módulos listos para 
jugar". Y tampoco caigáis en el error 
de querer hacer los personajes en la 
misma sesión en que vais a jugar; o 
tendréis que hacer unos personajes 
muy sumarios, o no tendréis tiempo 
para la aventura (a menos que se trate 
de una sesión maratoniana de seis ho¬ 
ras). Recurriendo a tos personajes 

Í > re-gen erad os, los jugadores se irán 
amiíiarizando con el juego y con las 


maneras de sacar el máximo rendi¬ 
miento a los personajes; además, en 
caso de fallecimiento del personaje 
(cosa más que probable en las prime¬ 
ras aventuras) el jugador no sufrirá el 
mismo "shock 11 que cuando ha estado 
gestando durante una hora al pobre 
infeliz que acaba de recibir un crítico 
de tajo D y está manchando con sus 
tripas al resto del grupo. 

Otro tema peliagudo con los per¬ 
sonajes es que, como en otros juegos 
(recordemos el D&D nuevamente) en 
"El Señor de los Anillos" se adquieren 
puntos de experiencia que sirven para 
que los personajes suban de nivel. La 
subida ae nivel permite adquirir nue¬ 
vos grados de habilidad, es decir, in¬ 
crementar las capacidades de nuestro 
personaje, aprender nuevas listas de 
sortilegios o saber más idiomas. Quie¬ 
re ello decir que el DJ debe tener su¬ 
mo cuidado para que los jugadores no 
caigan en la conocida enfermedad co¬ 
nocida por "pxicoxis" (paranoia multi¬ 
plicativa de puntos de experiencia). 
Por si esto fuera poco, ta manera en 
que se adjudican los puntos de expe¬ 
riencia en tt El Señor de los Anillos' 1 es 
bastante arbitraria, porque para reme* 
diar precisamente la pxicoxis, los dise¬ 
ñadores idearon los "puntos por ideas" 
(página 23 de las reglas), que en ma¬ 
nos de DJs tendenciosos pueden dar 
lugar a escándalos. De lo que no se 
salva ningún DJ es de llevar la tediosa 
contabilidad de px por bicho muerto, 
por crítico conseguido, por maniobras 
de cierta dificultad realizadas... inclu¬ 
so, muy apropiadamente, los puntos 
de vida que un PJ pierde se traducen 
en puntos de experiencia (la letra, con 
sangre entra). 
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La acción táctica: 
combates, sortilegios, 

maniobras. 

Tras un par de sesiones de juego, 
cualquier aficionado con ciertas en¬ 
tendederas sabrá que en la Tierra Me* 
dia hay que pensárselo más de dos ve- 
ces antes de liarse a guantazos. Por 
una sencilla razón* en este juego, la 
criatura más insignificante puede aca¬ 
bar con el ser más poderoso; para ser 
exactos, cualquier criatura puede aca¬ 
bar consigo misma en un exceso de 
mala suerte. Ello se canaliza en las re* 
glas por el sistema de "tiradas abier¬ 
tas” (página 12) y por los impactos orí* 
ticos y las pifias. No hay límite a lo 
bien o lo mal que pueda resultar una 
acción gracias a las tiradas abiertas, y 
en cuanto a los críticos y pifias, todos 
se reirán mucho con el resultado, a ex¬ 
cepción de quien "experimente” el re¬ 
sultado, Recordad que, manejando 
por ejemplo una ballesta, podéis pi¬ 
fiarla de manera que os clavéis un pie 
al suelo con el pivote disparado por 
vosotros mismos (una razón para que 
ciertos jugadores expertos se empe¬ 
ñen en especificar que ellos disparan 
bodoques y no pivotes). Ya es cosa fi¬ 
na automutilarse e inmovilizarse de 
esa manera, pero si encima lo hacéis 
delante de un troll enfurecido, o de un 
orco armado con cimitarra, las posibi¬ 
lidades de que lo contéis son mínimas. 

Lo mismo ocurre con los sortile¬ 
gios. Recientemente arbitré una parti¬ 
da en la que: 


ar- 


a) En el curso de una animada re¬ 
friega cuerpo a cuerpo (unos cuatro 
tipos por bando atizándose con espa¬ 
das y nachas) un ammista elfo intento 
por tres veces consecutivas lanzar con 
su varita mágica un hechizo de Calma, 
fracasando las tres veces y agotando 
sus cargas, ante el estupor de sus ami¬ 
gos (uno de ellos le golpeó para ap¡ 
tarlo del combate en ef que el elfo se 
adentraba esgrimiendo algo parecido 
a un palito y gritando "¡Caima!", eso sí, 
en quenya), 

b) Posteriormente, el mismo grupo 
una semana más tarde se encontró 
con una osaque defendía celosamente 
a su prole. El mago del grupo dijo a 
los demás "Esto es cosa mía\ se ade* 
lantó, lanzó un sortilegio de Dormir, y 
para asombro de la osa y sus amigos, 
se quedó como lelo delante del animal 
(pifia en el sortilegio, ciego y sordo 
durante 10 minutos y pérdida de 20 
puntos de vida). 

Por lo tanto, habrá pocos comba* 
tes en el juego. Y cuando llegue la 
ocasión, si el DJ ha establecido la divi¬ 
sión del trabajo, todo el mundo tendrá 
algo que hacer, y no se perderá tanto 
tiempo en el combate (yo, como DJ 
principiante, he de deciros que, inten¬ 
tado resolver la situación yo solo, tar¬ 
dé 45 minutos en determinar el resul¬ 
tado del combate entre la osa del 
ejemplo de (b) y un grupo de seis per¬ 
sonajes; así que, por el amor de Dios, 
repartid fotocopias de las tablas de 
combate entre todos los jugadores y 
reservaros tínicamente las de pifias y 
críticos). 



Las armas y armaduras vienen en 
parte determinadas por la raza del 
personaje, en razón ac sus grados de 
habilidad adquiridos en la adolescen¬ 
cia, que cualquier jugador con dos de¬ 
dos de frente, aumentará con los pun¬ 
tos de desarrollo en el aprendizaje o 
en las subidas de nivel. Hay que ase¬ 
gurarse una buena bonificación en un 
arma, y una buena bonificación a la 
maniobra con algún tipo de armadura; 
esto es esencial para sobrevivir. Si co¬ 
menzáis a dividir los punios de desa¬ 
rrollo entre las diferentes clases de ar¬ 
mas, no haréis nada lo bastante bien 
como para salir con vida en vuestro 
primer encuentro con los servidores 
de) Señor Oscuro, 

Para acabar el capítulo táctico, re¬ 
cordad que las maniobras de movi¬ 
miento pueden resultar casi tan peli¬ 
grosas como los combates si los dados 
salen bajos; las trampas (que abundan 
más que los orcos en los escenarios) 
también son mortíferas; nada es fácil 
en la Tierra Media. 


¿Et Señor 
de los Anillos? 

¡El Señor de las Tablas! 

Ya he dicho varias veces que se 
deben distribuir fotocopias de las ta¬ 
blas de combate entre los jugadores 
para que echen una mano al DJ en la 
tarea de dirimir los combates. Aun 
así, el DJ tendrá suficientes tablas co¬ 
mo para hacerse, no una pantalla, sino 
una cabina en la que meterse él y su 
módulo. 

Si mis cálculos no fallan, hay 33 
páginas de tablas en el reglamento del 
juego. ¡Que no panda el cúnico!, er, 
iOue no cunda el pánico! De todas 
esas tablas, la sección 1Ü.2 (tablas ge¬ 
nerales) no tiene por qué usarse muy 
a menudo (listas de hierbas, de pre¬ 
cios y equipo, etc.) y representa casi la 
mitad de la páginas. Pero el DJ debe 
empollarse cuándo y cómo utilizar las 
tablas de combate, de críticos, de pi¬ 
fias, y de resistencia o de maniobras. 
Son muchas, y hay que saber en todo 
momento dónde se encuentra la tabla 
apropiada, si no queréis dar la penosa 
imagen de árbitro que busca, rebusca, 
balbucea y al final se saca de la manga 
un resultado que es fruto de su imagi¬ 
nación en apuros. 

Más que en ningún otro juego, es 
recomendable hacer pruebas en casa 
con los posibles combates que se pue¬ 
den producir; comenzad sin magia y 
añadidla después, y no olvidéis que * 

C or si no es pastante lío- siempre ha¬ 
rá el jugador empeñado en realizar 
alguna maniobra absurda mientras los 
demás se contentan con pegarse, o el 
que estará ”en oportunidad” (página 
57), o quien cuenta asaltos de diez $e- 
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gundos para preparar un sortilegio..* 
Es muy necesaria que los jugadores se 
bagan cargo de parte de estos proce¬ 
sos o, si no, el juego se hará desespe¬ 
radamente lento. El DJ debe estar 
dispuesto a delegar parte de sus fun¬ 
ciones en los jugadores, no me cansa¬ 
ré de repetirlo; al fin y al cabo, en "El 
Señor de los Anillos , la intriga y la 
complejidad de los argumentos e in¬ 
vestigaciones es lo que tiene que estar 
en manos del DJ; las partes más me¬ 
cánicas pueden ser de dominio publi¬ 
co. 


La magia 

Este es uno de los puntos peliagu¬ 
dos del juego, en el que chocan-un po¬ 
co el espíritu de la obra de Tolkien 
con las necesidades lúdicas. En la Tie¬ 
rra Media de Tolkien la magia no es 
algo que todo el mundo posea, y sigue 
maravillando a la mayoría de los habi¬ 
tantes de ese mundo, y en muchos ca¬ 
sos, les inspira desconfianza. ¿Qué pa¬ 
sa en el juego? Pues que casi cual¬ 
quier hijo de vecino tiene acceso a la 
magia, al menos en una pequeña can¬ 
tidad, Incluso guerreros y explorado¬ 
res, si se emperran, pueden adquirir 
conocimientos mágicos, aunque sea a 
un precio muy elevado en el desarro¬ 
llo de su personaje. 

La razón es sencilla: la magia es 
divertida y, además, los jugadores sue¬ 
len meterse en situaciones de las que 
no saldrán si no se produce un "mila¬ 
gro", y ese milagro es el sortilegio 
oportuno por parte del especialista de 


turno (ya sea mago o animista), De 
manera que en el juego se da una 
aproximación muy "utilitaria" a la ma¬ 
gra: se usa como arma, como manera 
de obtener información o realizar ac¬ 
ciones de otro modo imposibles y, en 
el caso de los animistas, como medio 
expeditivo de curación. 

En la Tierra Media, la magia per¬ 
tenece a dos dominios bren diferentes, 
la Canalización y la Esencia. Ciertos 
personajes, por profesión, ya tienen 
definido e! dominio en el que ejercen 
sus capacidades mágicas, mientras 
que otros pueden escoger (aunque es¬ 
ta libertad de elección les hace menos 
efectivos). La canalización está direc¬ 
tamente relacionada con la caracterís¬ 
tica de Intuición del personaje, y la 
Esencia con la Inteligencia, Estas ca¬ 
racterísticas determinan los puntos de 
poder que tiene el personaje, que a su 
vez fijan cuántos sortilegios puede re¬ 
alizar dicho personaje entre periodos 
de descanso de ocho horas (página 44 
y siguientes de las reglas). 

Siempre que no se usen personajes 
prc-generados (que ya vienen con las 
listas de sortilegios que conocen), el 
asunto de decidir qué listas de sortile¬ 
gios intenta aprender un personaje 
(además de los magos y animistas, 
tanto los montaraces como los bardos 
tienen notables capacidades mágicas) 
merece un estudio detenido por parte 
del jugador. El DJ debe dejarle ver las 
diferentes listas a las que puede acce¬ 
der su personaje, para que luego no 
vengan las quejas del tipo "Este sorti¬ 
legio no sirve para n^da". 


Por su parte, el jugador debe tener 
en cuenta que si no posee artefactos 
mágicos que permitan realizar sortile¬ 
gios más potentes, siempre estará li¬ 
mitado por el número de puntos de 

Í )Oder y por su nivel como personaje a 
a hora de realizar sortilegios. Es pe¬ 
noso, pero un mago de primer nivel 
que conozca la lista de "Ley del Fue¬ 
go", lo único que puede hacer, sin va¬ 
ras, bastones u otros artefactos, es 
hervir un líquido; el grupo no necesi¬ 
tará cafetera. 

Como en otros juegos de rol, el 
mago es un personaje especialmente 
vulnerable en sus principios: no posee 
una gran potencia de sortilegios y, en¬ 
cima, las peculiaridades del dominio 
de la Esencia le impiden llevar arma¬ 
dura, yelmo, o protecciones como bra¬ 
zales y grebas. Por lo tanto, cuando se 
juega en una campaña, el grupo de 
aventureros debe "invertir" en este ti¬ 
po de personaje, protegiéndolo para 
que suba de nivel y no le pase nada. A 
partir de tercer nivel, el mago comen¬ 
zará a estar en condiciones de ser re¬ 
almente útil para el grupo. 

El animista, desde el punto de vis¬ 
ta de la magia, se distingue por su fun¬ 
ción de "sanador". Como ocurre con el 
mago, un animista de primer nivel no 
puede hacer mucho más que poner ti¬ 
ritas, pero cuando aumenta su nivel, 
puede ser de gran ayuda, además de 
que la Canalización le permite sortile¬ 
gios agresivos también. Mientras ten¬ 
gáis un animista novato, hacedme ca¬ 
so, buscad hierbas desesperadamente. 
El montaraz también tiene buenas 
condiciones para la magia, especial- 
mente orientada a su especialidad: el 
campo abierto, los animales y las plan¬ 
tas. Y el bardo puede ser como el in¬ 
vestigador de Cthuíhu experto en bi¬ 
bliotecas: una constante fuente de in¬ 
formación si elige bien sus listas de 
sortilegios. En cuanto a exploradores 
y guerreros, no les recomiendo que 
pierdan el tiempo con la magia, a me- 
nos que se hayan visto favorecidos con 
una intuición o inteligencia excepcio- 
naimente altas, en cuyo caso disponen 
de puntos de poder; aún así, al tener 
que "trasvasar" puntos de desarrollo 
en una proporción de cuatro por uno, 
deben pensar bien si les sale a cuenta 
sorprender a propios y extraños con 
sortilegios. 

La ambientaclón 

En todos los juegos de rol que se 
basan en una obra literaria, la amhíen- 
tación tiene mucha importancia. Pri¬ 
mero, porque los jugadores segura¬ 
mente quieren probar el juego atraí¬ 
dos por ia novela o novelas en las que 
se basa; segundo, porque la riqueza 
de datos en forma de personajes, 
background, e información general es 
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mucho más rica que cuando el juego 
es una creación por sí mismo. 

En el caso de "El Señor de los Ani- 
llos n esto es especialmente importan¬ 
te. La Tierra Media de Tolkien está 
tan detallada en sus obras que ha sido 
relativamente fácil para los diseñado¬ 
res ofrecer un gran caudal de informa¬ 
ción a los DIs sobre razas, regiones, 
criaturas, historia, cultura,,. No creo 

3 ue valga la pena afrontar el esfuerzo 
e jugar "El Señor de los Anillos" si no 
se va a ser respetuoso con la atmósfe¬ 
ra de la obra de ToUcien. 

¿Qué significa ser respetuoso? 
Pues que un DJ no tiene que estar sa¬ 
cando constantemente orcos, trolls, 
dragones, como si se tratase de una 
aventura para "mazmorreros" (como 
ya dije en la presentación del juego en 
el numero anterior de Líder, el regla¬ 
mento de MERP se encargará de re¬ 
solver estas situaciones: unos encuen¬ 
tros de más y no quedará ningún PJ 
vivo). Que tampoco se deben permitir 
grupos de aventureros que parezcan 
Jos ^cascos azules" de la ONU (elfos, 
enanos, toda clase de humanos). Que 
se debe tener en cuenta la cronología 
de la obra de Tolkien (a menos que se 
juegue en la Cuarta Edad, en la que 
vale todo). 

Todo esto, claro está, no hay que 
tomárselo como si fuesen los Diez 
Mandamientos. Hay que conseguir el 
justo equilibrio entre un ambiente que 
responda a lo que puede esperar al¬ 
guien que haya leído a Tolkien, y un 
juego divertido , porque $i la gente no 
se divierte,_ el juego no tiene ningún 
sentido. Mi lema es "respeto a Tol- 
kien, pero sobre todo, diversión" y si la 
diversión significa crear un grupo en 
el que enanos y elfos van juntos de co¬ 
pas, pues adelante, por muchos re¬ 
cuerdos que debieran tener los perso¬ 
najes del saqueo de Menegroth. 

Los diferentes módulos que irán 
saliendo del juego poseen una ingente 
cantidad de material para los DJs, 
material del que los jugadores, por 
mucho que se hayan "empollado^ a 
Tolkien, no sabrán nada o casi nada. 
El DJ puede confiar en que tendrá a 
su disposición una verdadera "enciclo¬ 
pedia 4 de la Tierra Media en la que se 
detallan fauna, flora, clima, rutas co- 
lerciales, razas, países, ciudades, 
ueblos.,, todo lo que se os pasase por 
a cabeza está recogido en alguna de 
las extensiones del juego, 

A diferencia de otros juegos n me- 
dieval-fantásticos" en los que prima el 
estacazo y tentetieso, en "El Señor de 
los Anillos", como ocurre en "La Lla¬ 
mada de Cthulhu", el trabajo de inves¬ 
tigación es muy importante. Los argu¬ 
mentos de las aventuras son a veces 
bastante enrevesados y dado que, co¬ 
mo se ha visto más arriba, las peleas 
son cosa serla, los jugadores aprende¬ 
rán a ser prudentes y asegurar al má¬ 
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ximo antes de exponerse a actuar vio¬ 
lentamente. 


¿En qué Edad Jugar? 
o el delicado tema 
de la Cronología 

Los diseñadores de ÍCE han re¬ 
suelto bastante bien el problema de en 
cuál de las Edades del mundo de Ar¬ 
da ambientar el juego. Muchos de los 
que han leído ellibro, cuando piensan 
en el juego -sobre todo si no conocen 
el rol- se imaginan acompañando a 
Frodo con el Anillo Unico rumbo al 
Orodruin, escapando a Gollum, a los 
Nazgul y a todos los uruk-hai, olog-hai 
y trolls del mundo. La verdad es que 
eso resulta, en términos de juego, im¬ 
posible. Primero porque los jugadores 
ya conocen perfectamente el argu¬ 
mento, segundo porque en la época 
de la Guerra del Anillo, la densidad 
de servidor de Sauron por kilómetro 
cuadrado es tan alta que un grupo de 
aventureros lo tendrá realmente difí¬ 
cil. 

La propuesta de ambientar el jue¬ 
go en ta Cuarta Edad, justo después 
de la Guerra del Anillo tiene la venta¬ 
ja de una situación nueva, que no se 
trata en ningún libro (con lo que nin¬ 
gún listiüo te saldrá diciendo: * Pues si 
estamos en el 2860 de la Tercera 
Edad, Galadriel no sé qué pinta 
aquí"). Pero tiene la tremenda desven¬ 


taja de que el malo más malo ha desa¬ 
parecido, y la Tierra Media sin Sau¬ 
ron, sin Gandalf, sin Eirond, sin Gala- 
driei, no es el mismo lugar. 

Por eso, si se ambienta el juego co¬ 
mo hacen los de ICE, aproximada¬ 
mente en el 1640 de la Tercera Edad, 
después de la Gran Plaga, se conjugan 
todas las ventajas: la mayoría de los 
grandes personajes de la epopeya es¬ 
tán ahí, elfos como Galadriel, medio 
elfos como Eirond, Sauron, los ístari 
llegados del Oeste... pero en una si¬ 
tuación que no se trata en las obras de 
Tolkien más que de pasada. Además, 
como casi tocios los módulos y exten¬ 
siones están pensados para este perío¬ 
do, el DJ no tendrá casi que hacer re¬ 
toques en los mismos. 

Por otra parte, los de ICE han sa¬ 
cado suculentas extensiones que tra¬ 
tan de regiones de Tierra Media que 
en la novela sólo son nombradas, tal 
es el caso del Lejano Harad, o de las 
tierras más al este del Mar de Rhun. 
Un grupo que inicie una campaña po¬ 
dría muy bien comenzarla en un sitio 
tan conocido como Bree o la misma 
Minas Tirith y acabar descubriendo 
las maravillas de Ró-Molló en el ex¬ 
tremo sur del continente, luchando 
contra el Nazgui Akhórakií, o visitan¬ 
do las anticuas colonias númenórea- 
nas en el lejano este. 

La saga de "El Señor de los Ani¬ 
llos" (el juego) no ha hecho más que 
comenzar. ¡Que Eru os acompañe en 
vuestros viajes por la Tierra Media! 
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módulo El Señor de los Anillos 


EL SILMADÜR 


por Agamenón y Pendes. 

Introducción. 

Este módulo pretende ser una 
reconstrucción histórica de la "Lucha 
del Silmadür" durante la 2 a Edad. La 
historia ha sido extraída del libro 
"The Forgotten Tales", todavía no 
traducido a nuestro idioma, por ío 
que suponemos que será desconocida 


para la mayoría de los jugadores y no 
habrá problemas. Está pensada para 
ser jugada en una única e intensa 
sesión de juego. 

Comenzamos el módulo con una 
breve descripción de la zona donde 
sucede la historia. Sigue con un relato 
detallado de la historia , desde sus 
antecedentes hasta su trágico fin. 
Luego colocamos a los jugadores en la 
situación de los protagonistas y se ¿es 


hace realizar la Lucha? también damos 
una detallada descripción de la 
Compañía Teatral de Amago, de la 
infame torre de Barad Gülary de la 
ciudadela de Bree. Finalmente, en 
función de como resuelvan el 
problema , se indica como habría 
cam biado la historia de la Tierra 
Media? de no haberse tratado de una 
simulación. 
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Eriacüor 

en la Segunda Edad.. 

La mayor diferencia con el Eria- 
dor de la Tercera Edad es el gran bos¬ 
que que cubre todo el Sur de Eriador, 
los bosques de Lindon son también 
mucho más grandes. Estos grandes 
bosques comenzaron a desaparecer 
hada 1700 con la invasión de Sauron y 
la tala y quema indiscriminada por 
parte de los Númcnórcanos, que con- 
ünuo durante toda la Segunda Edad. 
Para la Tercera Edad el bosque habia 
desaparecido y sólo quedaban vesti¬ 
gios como Fangorn, Lorien y el Bos¬ 
que Vicio. 

Los habitantes más numerosos son 
los Hombres de Eriador, antecesores 
de los Hombres del Norte, que se ex¬ 
tienden por toda la zona. También es- 
tán al Sur, en el Ered Nimrais, los 
Daen Coentis y al Norte, cerca de la 
bahía de Forochel, los Hombres de las 
Nieves. En la zona de Rhudaur viven 
los los Montañeses. 

Existen tribus de Elfos Silvanos 
dispersas por todo el bosque y dos rei¬ 
nos Noldo: Hollín y Lindon. El reino 


de Lindon se extiende por Forlindon y 
Harlindon, su capital es Mithlond, los 
Puertos Grises. Su rey es Gíbgalad, 
que también es el rev supremo de los 
Noldor en Endor, El reino de Hollín 
se extiende por Eregion y tiene su ca¬ 
pital en Ost-in-Edhil. Eregion, la Tie¬ 
rra del Acebo, es conocida así por la 
gran cantidad de estos árboles que allí 
existen, en ningún otro sitio de Endor 
crecen tan altos y magníficos. Sus legí¬ 
timos reyes Galadriel y Celeborn fue¬ 
ron expulsados en el año 1375, debido 
a que los Herreros de Eregion se re¬ 
belaron engañados por Sauron, siendo 
su actual dirigente el gran herrero Ce- 
lebrimbor. El reino es conocido por el 
Gremio de Herreros, la Gwaithi-Mír- 
dain, que ha producido maravillas co¬ 
mo Elessar, la Piedra Elfa. Actual¬ 
mente es la morada de Sauron, con el 
nombre de Annatar, que ha logrado 
dominar a los Herreros enseñándoles 
nuevas técnicas y materiales. Sus pla¬ 
nes actuales es usar al gremio para 
crear tos Anillos del Poder. 

Los Khazad, concentrados en Kha- 
zad-düm, están ahora en su máximo 
esplendor, poderosos y orgullosos, pe¬ 
netrando cada vez mas pro¬ 
fundamente en las entrañas del Silver- 


tine. Mantienen un activo comercio 
con los Noldor de Eregion, salvando 
sus diferencias raciales por el amor 
que los dos grupos sienten hacia la or¬ 
febrería y joyería. También existen pe¬ 
queños grupos de Khazad en el Ered 
Luin, restos de las grandes mansiones 
de la Primera Edad, 

Los Orcos, Troüs, Huargos y otras 
criaturas malignas se están concen¬ 
trando en el norte de las Hithaeglir, 
Destaca la zona de Rhudaur donde 
los Huargos, Trolls y Oreos son nume¬ 
rosos y el monte Gundabad, un nido 
de Orcos en plena expansión que Me¬ 
ará a ser ei terror del Norte. Tam- 
ién esta formándose Goblin’s Gate 
en las Hithaeglir, fundamentalmente 
con Orcos. 

Los Númenóreanos se están exten¬ 
diendo por Eregion y ya tienen varias 
ciudadelas, entre las que destacan 
Bree, Tharbad y Lond Daer. Estos 
pueblos están todos fortificados y pro¬ 
tegidos, aunque la mayoría de su po¬ 
blación es de Hombres de Eriador. 

Los Ents, desde el año 1300, han 
empezado a retirarse a Fangorn pero 
todavía puede vérseles vagando por el 
gran Bosque. 
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Una de ¡as ilustraciones que formarán parte de 'Ei bestiario de Tcíkten \ 
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Rhudaur es la tierra comprendida 
entre el rio Bruinen y las Laudas de 
Etten. Está totalmente cubierta por el 
gran bosque de Eriador y es cruzada 
por el rio Mitheithel y sus numerosos 
afluentes. El terreno es bastante 
abrupto, con numerosas colinas sobre 
todo en la zona central* En los extre- 
mos Norte y Este desaparece el bos¬ 
que dejando paso a las primeras estri¬ 
baciones de las imponentes Hithae- 
giir. El clima en la zona de bosque es 
Bastante húmedo y en el verano, esta¬ 
ción en la que sucede esta aventura, 
hace un calor bastante pegajoso e in¬ 
cómodo. Para conocer el clima de un 
día cualquiera se puede usar la tabla 
de Tiempo atmosférico en la forma 
habitual. 

El tipo de árbol más abundante del 
bosque son las coniferas. En las estri¬ 
baciones montañosas se pueden en¬ 
contrar grandes pinos y tejos, general¬ 
mente en pequeños grupos, sin llegar 
a formar un verdadero bosque. La zo¬ 
na central de Rhudaur esta dominada 
por pinos, abedules y hayas, aunque 
también existen robles y olmos en las 
colinas centrales. En el Sur, cerca de 
Eregkm, con un clima mas suave, tam¬ 
bién se dan el acebo y el cedro. El 
bosque no es demasiado cerrado y la 
vegetación no es tampoco excesiva, 
por lo que no es difícil circular. El ár¬ 
bol más frecuente es el pino azul, lla¬ 
mado así por el tono azulado de sus 
agujas. Sus piñones son una parte im¬ 
portante de la dieta alimenticia de los 
habitantes de Rhudaur. 

En el bosque viven gran cantidad 
de animales, algunos sabrosos y otros 
peligrosos. Entre los primeros están 
todo tipo de aves, en especial patos, 
conejos y jabalíes. Son abundantes los 
zorros y ardillas, muy apreciados por 
su piel. En las zopas de colinas o mon¬ 
tañosas existen ciervos. Las truchas de 
los rios de Rhudaur son de gran tama¬ 
ño y exquisita carne. Del segundo gru¬ 
po debemos destacar los lobos y osos 
pardos en las colinas, el gran oso gris 
en las montañas y el gran lobo, o 
Huargo, en los extremos Norte y Este. 
También son abundantes pequeños 
grupos de Orcos por las colinas, las 
tres grandes tribus Oreas de Rhudaur 
están indicadas en el mapa. También 
se encuentran otras bestias, .como 
Trolls, pero en mucho menor número. 
El número de Orcos, Trolls y lobos es¬ 
tá en continuo aumento y están co¬ 
menzando a alejarse de las colmas, 
poniendo en peligro la tranquilidad de 
los poblados montañeses. 


Cuando a lo largo de la aventura 
se quiere ver si hay encuentro, usar las 
tablas de encuentros siguientes te¬ 
niendo en cuenta los modificadores 
indicados* Es recomendable lanzar 
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Tabla de Tiempo atmosférico 


Tiempo atmosférico (mod.) ldlQ0 + mod. 

Liovizn a continua dur ant c 3d6 h. (- 5) 05 

Fresco -5°C. (-15) 06-15 

Cielo nublado. Fuerte vient o. *5°C* (-5) 16-25 

Cielo despejado* Suave brisa. (0) 26-60 

Fuertes lluvias durante IdlOh. (0) 61-67 

Cielo despejado. Calma chicha. + 5°C. (+ 5) 68-75 
Calor+y*C.( +15) 76-90 

Bochorno + 10°C, ( + 30) 91-95 

Chaparrón durante ldlOOmiu. (0) 96 


La temperatura media es de 25°C. 
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una vez por día siempre que se esté en 
el bosque. 


Los Humanos habitantes de Rhu- 
daur son los Hombres de las Colinas, 
los Montañeses. Están aqui desde la 
Primera Edad y permanecerán hasta 
el año 2000 de la Tercera Edad. Son 
de corta estatura* como 1.65 m, los 
hombres y 1.60 m. las mujeres, fuertes 
y muy peludos. Tienen la piel oscura, 
el pelo castaño o negro y ojos oscuros. 
Llevan el pelo largo, en fres trenzas 
decoradas con huesos, y los hombres 
barbas largas pero bien recortadas. 
Suelen llevar ropa de cuero, simple y 
utilitaria, como mocasines, taparrabos 
y un ligero chaleco. 

Viven fundamentalmente de la ca¬ 
za y de la recolección de hierbas y fru¬ 
tos, sobre todo pinas del pino azul. En 
verano suelen vivir en pequeños gru¬ 
pos que se mueven continuamente 
tras la caza por todo el territorio, sus 
campamentos están formados por pe* 
queñas tiendas, fáciles de desmontar y 
transportar. En invierno, los grupos se 
reúnen en campamentos tradicionales 
de cada clan para pasar los rigores in* 
vernales mas protegidos. Cada grupo 
esta dirigido por un Tark, y luego hay 
cazadores y artesanos, cada persona 
está en una dase en función de su ha¬ 
bilidad independientemente del sexo. 
Son buenos guerreros, usando una pe¬ 
sada lanza como arma principal. No 
suelen llevar armadura. 

i^)s Montañeses son muy indepen¬ 
dientes entre sí, pero no atacan a los 
miembros de otros clanes. Tienen muy 
poco contacto con otros humanos, 
desconfían de los Elfos y son grandes 
enemigos de los Orcos. A pesar de to¬ 
do tienen cierto comercio con sus ve¬ 
cinos, cambiando pieles, comida y mi¬ 
nerales por hierro y materias elabora¬ 
das, No usan ninguna moneda, solo 
trueque. Tienen un lenguaje propio, el 
Blarm, relacionado con el Eriadorean. 


Historia del Silmadür 

Nota: Todos los personajes a los 
que haremos referencia vienen descri¬ 
tos en la sección "Principales PNJH 


Primera Edad 

El Silmadür fue creado por Féa- 
nor, el mejor herrero entre todos los 
Noldor, si bien su intención no era io- 

E r esta abominable gema. Féanor 
ía concebido la idea del Silmaril y 
se había puesto manos a la obra. Tras 
largos ensayos había desarrollado un 
material capaz de contener la luz de 
los Dos Arboles de Valinor, y con él 
había formado una hermosa joya, la 


Tablas de encuentros 


DIA - 20 +MGDI 


NOCHE - 25+ MODI 


Encu entro ldlOO + MOD2 


Encuentro IdlOO 4 MOD2 


Idó Elfos Silvanos 

01-08 

Gran fiesta Elfa 

01-04 

2dó cazadores 




Humanos 

09-22 

ld6 Elfos Silvanos 

05-18 

2dó ciervos 

23-30 

Idó ciervos 

19-24 

Idó osos pardos 

31-34 

Xd3 osos pardos 

25-30 

Pequeños animales 

35-56 

Pequeños animales 31-6ó 

ld3 i abañes 

57-72 

1 Buho 

67-81 

1 poblado Humano 73-82 

1 Poblado Humano 82-91 

ld2 cazadores 


ld3 cazadores 


Humanos 

83-94 

Humanos 

92-97 

3dó lobos 

95-109 

ld2 Trolls 

98-107 

2d4 Orcos 

110-124 

2d4 Orcos 

108-120 

2dó Crebain 

125-128 

Idó Crebain 

121-122 

ld3 Huargos + 


ld3 Huargos 4 


T 5dó lobos 

129-138 

+ 5d6 lobos 

123-131 

1 Líder 4 - 


1 Líder 4 


4 ódó Orcos 

139-150 

4 6d6 Orcos 

132-150 


Modificador de posibilidad (MOD1): 

* restar a la posibilidad max.Rastrear/10, si el grupo intenta 
no tener encuentros, 

- en caso de usar sortilegios lanzar a ver si hay encuentros y. 
caso de haberlos, decidir el efecto del sortilegio. 

Modificador de dado (MOD2): 

- 0 fuera de Rhudaur. 

- + 20 en Rhudaur, 

- 4 30 tras escapar de Barad Guiar. 


mas hermosa hasta ahora creada por 
ó!. Una vez terminada esta fase, se re¬ 
tiró para recuperarse del esfuerzo an¬ 
tes de acometer la etapa final, la intro¬ 
ducción de la Luz en el Silmaril. 

Sin embargo, sus esfuerzos no ha- 
bían pasado desapercibidos a Melkor. 
Este deseó la joya, pero no como la 
había pensado Féanor, sino a su servi¬ 
cio. Para lograr esto mandó a Sauron 
a casa de Féanor con un poderoso he¬ 
chizo, su fin era lanzarlo sobre la joya 
para que, ai recibir la Luz ésta se pu¬ 
siera al servicio de su oscura causa. 
Sauron realizo a la perfección su tra¬ 
bajo, aprovechándose del reposo dé 
Féanor fue a su casa y corrompió la 
joya. 

Afortunadamente, el plan falló ya 
que la joya al recibir el hechizo pasó 
de su pura transparencia a un negro 
profundo, Al regresar Féanor y verlo 
pensó que había fallado. Dado que su 
orgullo le impedía reconocer publica¬ 
mente su error y que la joya era indes¬ 
tructible, se Ja entregó a su hijo Ca- 


ranthir con el encargo de deshacerse 
de ella sin que nadie supiera su proce¬ 
dencia, A continuación creó tres nue¬ 
vas joyas, aun mas hermosas que la 
anterior, y, sin detenerse, les di ó la 
Luz creando los Siímarils. Melkor no 
cejó en su empeño y acabó robando 
los Siímarils, dando lugar al Exilio de 
los Noldor y la Maldición de Mandos. 

Caranthir no había querido desha¬ 
cerse de la joya, que le parecía dema¬ 
siado hermosa. Le dió el nombre de 
Silmadür, ya que había adivinado su 
origen, y la ocultó a su padre. La mal¬ 
dad de la gema influyó en su espíritu 
haciéndole ganar el sobrenombre de 
El Oscuro. La llevó consigo a Bele* 
riand, donde tras grandes desgracias 
acabó asentándose como rey de Thar* 
gelion. Finalmente decidió cumplir la 
voluntad de su difunto padre, cam¬ 
biando el Silmadür por diez kilográ* 
naos de Miihglín a un príncipe Nau- 
grim de Nogrod, Esperaba deshacerse 
de esta forma de! Silmadür, ya que al 
cambiarla no dijo nada de su origen. 
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Segunda Edad 

El Silmadur fue incapaz de afectar 
a los Khazád, ya que son el pueblo 
mas resistente de Endor. Estos lo con¬ 
servaron como una pieza rara pero ex¬ 
traña, cambiando de manos en tres 
ocasiones por lo que se perdió su ori¬ 
gen y se acabo pensado que era una 
obra de los Khazád. Tras la Ultima 
Batalla y la desaparición de Bcleriand, 
los Khazád comenzaron a emigrar de 
Tumunzatmn Los poseedores del Sil- 
madür se unieron a un grupo que se 
dirigía hacia Khazad-dum, pero no 
llegaron a su destino. 

Cerca del río Bruinen, en Rhu- 
daur, fueron atacados y masacrados 
por un numeroso grupo de Hombres. 
Pertenecían a la tribu Sassenah, que 
aunque temían a los Elfos no tenían 
ningún respeto por los Enanos, espe¬ 
cialmente en estos momentos en que 
viajaban con todas sus riquezas y el 
botín era tan enorme. El Silmadur pa¬ 
so a manos del jefe de la tribu, el cual 
deslumbrado por su belleza lo colocó 
sobre un bastón convirtiéndolo en el 
símbolo de mando de los Sassenah. 

El Silmadur no tardó en dominar 
al débil jefe de la tribu, al igual que a 
sus sucesivos herederos. La tribu cayo 
en la mayor depravación, convirtién¬ 
dose en una tribu errante que vivia del 
pillaje y del terror. Su campo de ac¬ 
ción era toda la zona al norte del río 
Bruinen y sus únicos aliados eran las 
criaturas malignas, orcos y trolls, cada 
vez más abundantes en la zona. Con la 
vuelta de Sauron la tribu no podía pa¬ 
sar desapercibida y fue atraída a su 
servicio por uno de sus agentes, un 
poderoso hechicero habitante de Ba- 
rad Guiar, que la usa para hostigar a 
todas las tribus de Hombres de K hu- 
da ur y lograr que se unan a ellos. 

Año 1453 
Segunda Edad 

El actual ocupante de Barad Gü- 
lar, un Hombre llamado Gahir*amon, 
tiene a sus órdenes una numerosa tri¬ 
bu de orcos y a los Sassenah, muy 
menguados en número por su cons¬ 
tante batallar. Sauron, desde Ercgion, 
está dando forma al plan de los Ani¬ 
llos del Poder y para ello esta buscan¬ 
do el Silmadur, que será la piedra del 
Anillo Unico. Sabiendo que es indes- 
tructible está concentrando sus es¬ 
fuerzos en Eregion y Lindon, las zonas 
donde se han asentado los Noidor, 
Afortunadamente desconoce lo cerca 
que tiene el Silmadur ya que sus agen¬ 
tes en Barad Guiar jamás le han infor¬ 
mado de las extrañas propiedades del 
bastón de mando Sassenah. 

Siguiendo las ordenes de Sauron, 
los Sassenah concentran sus ataques 


sobre los Elfos, sin acercarse al reino 
de Hollín. Las tribus Montañeses de 
Rhudaur son demasiado pequeñas e 
independientes para oponer una resis¬ 
tencia eficaz. Los Elfos Silvanos que 
viven cerca de Rhudaur tampoco pue¬ 
den resistirse y para evitar su extermi¬ 
nio piden la a>mda de Gil-galad. En 
respuesta pste manda a Erecfín, un po¬ 
deroso Sindar, nieto de Cirdan el 
Constructor de Barcos, para que re¬ 
suelva el problema. 

Este llega en febrero y rápidamen¬ 
te reúne a los Elfos dispersos, para 
poder ofrecer resistencia. Enseguida 
se percata de que tiene buena tropa, 
pero que ésta está desmoralizada por 
los continuos ataques. Decide tomar 
la iniciativa y en una emboscada lo¬ 
gran destrozar a un grupo de guerre¬ 
ros Sassenah. Esto sube la moral Elfa, 
con lo que logran hacer retirarse a los 
Sassenah, que no esperaban resisten¬ 
cia, 

Eredín convence a los jefes Silva¬ 
nos de que deben hacer un ataque di¬ 
recto a los Sassenah, si no jamás se li¬ 
brarán de su amenaza. Los dos meses 
siguientes los pasa adiestrando a sus 
guerreros y convenciendo a las tribus 
Montañeses más cercanas para que 
superen su desconfianza y se unan al 
ataque. 

En Junio, la Compañía Teatral de 
Amago entra en Rhudaur, procedente 
de Bree, con la intención de actuar 
por los distintos campamentos Monta¬ 
ñeses. Tras varios grandes éxitos, Ga- 
hir-amon recibe noticias sobre la 
Compañía y decide que actúen para 
él. Para ello, al frente de 100 orcos, ios 
intercepta cuando abandonaban un 
campamento Montañeses y les lleva a 
Barad Guiar. Desde ese día, les hace 
actuar todas las noches para él Los 
miembros de la Compañía se desespe¬ 
ran porque no parece tener intencio¬ 
nes de soltarles, pero no se atreven a 
escapar, 

Al mismo tiempo, en Amon Morc- 
dai se han concentrado 70 Elfos Silva¬ 
nos y 400 Montañeses al mando de 
Eredín, Desde allí se dirigen hacia el 
campamento Sassenah, intentando no 
ser descubiertos, Al amanecer del 
cuarto día caen sobre los despreveni¬ 
dos Sassenah. A pesar de la sorpresa 
inicial y la inferioridad numérica, los 
Sassenah son valientes y están luchan¬ 
do por sus hogares. La batalla es larga 
pero finalmente la victoria cae del la¬ 
do de Eredín. Allí mismo los heridos y 
prisioneros son rematados, en total 
casi 500 personas entre niños, adultos 
y ancianos. La victoria cobra su precio 
ya que hay 109 Montañeses y 16 Elfos 
muertos, además de otros tantos heri¬ 
dos. 

Eredín consigue el Bastón de 
Mando y queda sorprendido por la 
potencia maléfica de la piedra. Tras 
torturar a los prisioneros, antes de 

matarles, se entera de su íevenda: la 

¥ * 


piedra ha estado con los Sassenah 
desde tiempos inmemoriales y se la 
arrebataron a la gente pequeña du¬ 
rante su Exodo. Eredín comprende 
que se refiere al éxodo Naugrim de 
principios de la Segunda Edaa pero la 
manufactura no es Naugrim, por tanto 
debe haber venido de Bcleriand, tal 
vez incluso de Angband. Decide que 
Gilgalad debe saberlo inmediatamen¬ 
te ya que la piedra puede ser muy po¬ 
derosa y, tras recoger a los heridos y 
hacer una pira con los muertos, em¬ 
prenden el regreso. 

Pero la expedición no estaba desti¬ 
nada a tener un final feliz. Según ha 
tenido noticias del ataque, Gahtramon 
se ha puesto en marcha con su ejército 
y ha mandado mensajes a las otras dos 
tribus oreas de Rhudaur. Al pasar el 
Mitheithel, ios Montañeses se separan 
de Eredín ya que temen el contraata¬ 
que Orco sobre sus campamentos. 
Eredín fuerza la marcha, pero los he¬ 
ridos les impiden avanzar rápido. A la 
tarde ven que están siendo rodeados 
por el ejército de Barad Gülar por 
atrás y otro ejército Orco al frente. In¬ 
tentan evitar el cerco, pero no lo con¬ 
siguen. En la lucha consiguiente son 
derrotados con facilidad y sólo logran 
escapar tres Elfos. Los 23 Elfos super¬ 
vivientes, incluido Eredín, son condu¬ 
cidos a Barad Gülar. 

Gahiramon se apropia del Silma- 
dür y se percata de su fuerza. Al llegar 
a la torre envía un correo a Sauron pa¬ 
ra informarle del ataque y de la gema. 
Los actores se compadecen de ios El¬ 
fos prisioneros pero no hacen nada. 
Sin embargo, Path Gaelin decide ac¬ 
tuar y logra acercarse hasta Eredín, 
éste al ver que se trata de un Númenó- 
reano le dice en Adunaico: "Hermano, 
necesitamos tu ayuda, sálvanos. Está 
en juego mucho mas que nuestras vi¬ 
das pero es golpeado por un guar¬ 
dia Orco antes de poder acabar. Path 
Gaelin se retira rápidamente e infor¬ 
ma a Amago, éste decide no intervenir 
porque teme por su familia. 

Al anochecer se celebra una gran 
fiesta. La Compañía Teatral actúa en 
primer lugar y, a continuación, los El¬ 
fos son crucificados, torturados y de* 
vorados, Gahir-amon interviene acti- 
vamente en todos los actos. Los acto¬ 
res horrorizados comprenden que es¬ 
tán en manos de un monstruo y que 
ellos pueden correr la misma suerte 
en cualquier momento. Eredín ha sido 
perdonado hasta recibir órdenes de 
Sauron y, encadenado, contempla co¬ 
mo sus compañeros son asesinados. 

Los Elfos supervivientes ya han re¬ 
gresado a sus tribus y deciden mandar 
mensajeros a Lindon para informar de 
ia suerte de Eredín y volver a pedir 
ayuda. Mientras tanto, la Compañía se 
reúne y decide que deben huir antes 
de que Gañir-amon decida matarles, 
primero intentarán rescatar a Eredín 
ya que así recibirán la protección de 
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los Elfos de Hollín, además de que no 
se sienten capaces de dejarle atrás. 

Durante cinco días realizan una di¬ 
simulada investigación, averiguando 
dónde está Eredin, como le vigilan y 
cuando es el mejor momento para 
huir* Deciden intentarlo al día si¬ 
guiente por la mañana. El plan es res¬ 
catar a Eredin y luego huir dejando en 
marcha la caja de música de Amago, 
esperan que el temor Orco a la I 112 re¬ 
trase la persecución hasta el anoche¬ 
cer. 

Inicialmente todo sale bien, ya que 
Amago convence a Gahiramon para 
que acuda a la representación de mi¬ 
mo que harán en la explanada, los Or¬ 
cos también acuden ya que es lo único 
que entienden. Mientras los actores 
están en la escena, Path Gaelin, Astai 
y Damero se introducen en la torre y 
matan a los guardias. Después bajan a 
los calabozos y fácilmente rescatan a 
Eredin. Al intentar salir Eredin les di¬ 
ce que no pueden irse, deben recoger 
la piedra. Los otros se oponen pero 
Eredin usa toda su influencia para 
convencerles. Suben hasta el primer 
piso y lo revisan, al no encontrar nada 
suben al siguiente y en el almacén ven 
el Siimadür, al intentar cogerlo se ac¬ 
tiva la trampa y Damero cae fulmina¬ 
do. Eredin recoge la piedra e intenta 
escapar, pero Gahir-amon ya ha sido 
alertado y manda a sos Orcos contra 
la torre. 

Logran salir sin perdidas ya que 
son buenos guerreros y la brillante luz 
molesta a los Orcos. Sin embargo, el 
resto de la Compañía se ha puesto 
nerviosa y ha comenzado a huir sin 
precauciones, los Orcos les atacan y 
matan a Melba y Sendra, hiriendo al 
resto, que finalmente logran huir. Los 
dos grupos se reúnen y, sin pararse a 
lamentar sus pérdidas, se dirigen ha¬ 
cia el sur conducidos por Eredin, 
Mientras tanto Gahir-amon llama a 
todas sus tropas y las manda en su 
persecución. 

Eredin es un gran explorador y lo¬ 
gra despistar a sus perseguidores. Pe¬ 
ro al dia siguiente Sauron recibe la co¬ 
municación de Gahir-amon y se da 
cuenta de que le está hablando del Sil- 
madür. Se pone inmediatamente en 
contacto con él y se entera de que lo 
ha perdido. Ordena a Gahir-amon 
que recupere a toda costa el Siimadür 
y él activa todos sus recursos para evi¬ 
tar que entren en Hollín. Con tantos 
enemigos en su contra, Eredin se ve 
incapaz de llegar. En una emboscada 
de lobos hieren a Retos y Masena im- 
pidinédoles avanzar rápido, por lo 
que deciden cambiar de rumbo y diri¬ 
girse hacia Bree. La habilidad de Ere- 
din no les evita caer en otra trampa 
donde Retos muere. Deciden separar¬ 
se, Eredin intentará atraer a los perse¬ 
guidores mientras los demás escapan. 
Entrega el Siimadür a la persona en 
quien mas confía, Path Gaelin, y les 


cuenta la leyenda de la gema, salvo a 
Jarrakis de quien no se fia, para que 
se ía transmitan a Gil-galad. Al sepa¬ 
rarse les dice que volverán a verse en 
Mithlond. No volvió a saberse nada de 
él. 

El mensajero Elfo ya ha llegado a 
Mithlond, Tras conocer las malas nue¬ 
vas Gil-galad forma una fuerza expe¬ 
dicionaria al mando de Eírond Mc- 
dioElfo que parte rápidamente hacia 
Barad Gülar. 

Los restos de la Compañia Teatral 
logran despistar a sus perseguidores 
gracias al sacrificio de Eredin y avan¬ 
zan hacia Bree. Sin embargo, las heri¬ 
das de Masena se infectan y a los tres 
di as muere de la fiebre. Path Gaelin 
comienza a portarse de una forma ex¬ 
traña, negándose a ir a Bree por que 
dice tener miedo a ser reconocido. 
Sus compañeros logran convencerle 
de que deben entregar la piedra. 

Veinte días después de haber esca¬ 
pado de Barad Guiar llegan a Bree, 
Una vez allí, Path Gaelin les convence 
de no entregar la piedra sino llevarla 
personalmente a Mithlond, ya que los 
Númenóreanos querrán quedársela y 
no la entregarán. Amago, destrozado 
por la pérdida de toda su familia, de¬ 
cide reposar unos días antes de partir. 
Para su desgracia, los espías de Sau¬ 
ron en la ciudad les reconocen y pasan 
la información. 


A ios dos días, una tribu de Orcos 
ataca Bree. Aprovechando la confu¬ 
sión Amago y sus amigos son atacados 
por Hombres al servicio de Sauron. 
Logran escapar otr^ vez, pero Astai 
muere y Amago y Jarrakis son heri¬ 
dos, Path Gaelin sale milagrosamente 
ileso. La oportuna llegada oel ejercito 
de Linden hace huir a los Orcos. 

Al ver a los Elfos, Amago decide 
entregarles el Siimadür. Path Gaelin 
se niega, es muy valioso y no se lo dará 
al primero que venga. Amago, enfure¬ 
cido, dice que su familia ha muerto 
por culpa de la piedra y no para enri¬ 
quecer a un ladrón, Path Gaelin le 
ataca y mata con facilidad, Jarrakis 
entiende que se ha vuelto loco y le 
asesina por la espalda, Al coger el Sil- 
madür comprende que es una piedra 
maldita que siempre traerá desgracias 
a su dueño. Sin pensárselo dos veces 
se dirige al campamento Elfo y se lo 
entrega a Blrona. 

Jarrakis no pudo dar la razón por 
la que Eredin se habia sacrificado ya 
que desconocía la leyenda Sassenah. 
Elrond volvió a Mithlond y le entregó 
la piedra a Gil-galad, quien intentó 
destruirla y, al no poder la guardó en 
la más profunda mazmorra. Gahir¬ 
amon se suicidó antes que enfrentarse 
con la ira de Sauron y los Elfos Silva¬ 
nos abandonaron Rhudaur y fueron a 
Lindon, Sauron hizo varios intentos 
para recuperar el Siimadür pero no 
pudo y el Anilla Unico fue también el 
único que se quedó sin una gema. El 


resto de la Historia es ya bien conoci¬ 
da. 


La Simulación 

En primer lugar el D J. o los juga¬ 
dores deben elegir una personalidad 

f iara los PJ, de entre los miembros de 
a Compañia, para ello consultar el 
apartado "Principales FNJ". En caso 
de que no les gusten pueden sustituir¬ 
se los propuestos por otros nuevos, 
pero en cualquier caso, a continua¬ 
ción, se debe completar la Hoja de 
Personaje y no quedarse con los pocos 
datos que damos. Después se les hará 
una introducción sobre la situación 
actual en Eriador y lo que están ha¬ 
ciendo en Rhudaur. 

La aventura comenzará con los 
personajes en los carros dirigiéndose 
hacia un campamento Montañeses pa¬ 
ra actuar. Una vez en ella los PJ debe¬ 
rán conversar con el jefe, montar el 
escenario, actuar, etc. Podrán estar 
allí hasta que quieran cambiar de si¬ 
tio, o les echen, y luego avanzarán a 
un nuevo poblado. Esta historia se re* 
petirá hasta que el D J. decida que es 
el momento de ser interceptados por 
los 100 Orcos de Barad Gülar. A par¬ 
tir de ese momento la historia se ajus¬ 
tará a la indicada en el apartado "His¬ 
toria del Siimadür", salvo que las ac¬ 
ciones de los PJ la modifiquen y en¬ 
tonces el D J, deberá demostrar su va¬ 
lía. 


La Compañía Teatral 
de Amago.. 

La compañía fue fundada hace 16 
años por Amago y Melba. Ambos 
eran actores callejeros que se habían 
conocido mientras trabajaban en 
Lond Daer, Lo suyo fue amor a pri¬ 
mera vista, a las dos semanas de cono¬ 
cerse ya vivían y trabajaban juntos, AI 
cabo de un año decidieron comprar 
un carro y viajar por Endor actuando 
por los pueblos y ciudades. La compa¬ 
ñía inicial fueron ellos dos, otros dos 
actores amigos y la pequeña Masena, 
hija de Melba con su anterior compa¬ 
ñero. Desde entonces la Compañía ha 
crecido y adquirido renombre por to¬ 
das las ciudades de Eriador, y aunque 
no les ha hecho ricos les permite vivir 
sin apreturas. 

Los componentes de la Compañia 
han ido variando pero en el momento 
actual son: Amago, actor y creador de 
la obras que interpretan; Melba, ac¬ 
triz; Retos, actor, hijo de Amago y 
Melba; Masena, actriz y compositora, 
hija de Melba; Sendra, actriz; Astai y 
Damero, malabaristas, hermana y her¬ 
mano; Jarrakis, guardia de la carava¬ 
na; y Path Gaelin, actor y malabarista. 
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labia A 


Resultado 

Pifia 

Fracaso absoluto 
Fracaso 
Exito parcial 
Casi éxito 
Exito 

Exito absoluto 


Campamento Montañés 
Expulsión 

2Comidas y Expulsión 
IComida 

SComidas y 3dóbp 
BComidas y 4dl0op 
4Comidas y 10 + 3dl0bp 
óComidas y 30 + 3dl0bp 


Barad Guiar 

Muerte 

Castigo 

IComida y Castigo 

IComida 

IComida 

IComida 

2Comidas 


nComidas: comida necesaria n di as. 

#bp: coste de sus ganancias una vez vendidas en Tharbad. 
Expulsión: la Compañía es obligada a partir esa misma noche. 
Castigo: 1 día sin comer } 2dl0 latigazos, perdida de un dedo, etc. 


Para más detalles consultar la sección 
"Principales PNJ r \ 

Este año, en primavera han estado 
por la zona de Bree, en verano pasan 

E or Rhudaur y en otoño quieren ir a 
indon, y de esta forma estar en in¬ 
vierno en su casa en Tharbad. Llevan 
tres carros, uno con lo necesario para 
montar un escenario contra el carro, 
otro con provisiones, recambios, ves¬ 
tuario y herramientas, y el tercero pa¬ 
ra la Amago, Melba, Sendra y Retos, 
En caso de mal tiempo o cuando estén 
en Barad Guiar, el resto de la Compa¬ 
ñía duerme en los otros carros. Su es¬ 
pectáculo comienza con unos nú me- 
ros de malabarismo por Astai y Da¬ 
mero, después sigue la representación 
de teatro y termina con más números 
malabares, con Astai, Damero y Path 
Ciaclin. En los entreactos, si los hay, 
salen los malabaristas a entretener al 
público, E¡ conjunto suele durar entre 
hora y media y dos horas. Llevan seis 
obras preparadas: un mimo, tres co¬ 
medias y dos dramas. Suelen actuar 
hacia la siete de la larde cuando toda¬ 
vía hay buena luz solar. Deben empe¬ 
zar a trabajar antes, ya que tardan dos 
horas en montar o desmontar el esce¬ 
nario y una hora en vestirse y maqui¬ 
llarse. 

No es ta primera vez que vienen a 
Rhudaur, ya que aunque es un territo¬ 
rio salvaje siempre han sido bien tra¬ 
tados por los Montañeses. I„a razón 
de llevar a Jarrakis y de aceptar a Path 
Gaelin es que saben que los buenos 
guerreros siembre son necesarios en 
Rhudaur, Aunque los Montañeses no 
usan moneda ellos, cobran en comida, 
pieles y metales preciosos que luego 
venden en Tharbad con un considera¬ 
ble beneficio. 

La dificultad de la actuación será 
"Fácil 3 y aumentará en un grado cada 
día que actúen en el mismo campa¬ 
mento Montañés, y será siempre ’Es¬ 
casa’ mientras esten en Barad Guiar. 


Como bonificación de habilidad se 
usara (maxActuar 4- max.Malabaris- 
mo/10) y el resultado se sacará de la 
Tabla de maniobras estáticas' en con¬ 
junción con la tabla A. 


Barad Guiar 

La torre está situada en lo alto de 
una colina, dominando los alrededo¬ 
res con su ominosa presencia. Han si¬ 
do talados todos los árboles de la cima 
de forma que la torre puede ser vista a 
kilómetros de distancia, como un pá¬ 
jaro de mal agüero oteando por su. 
presa. Ademas de la torre, en la cima 
están: 

2) Cercado Huangos: hay un total 
de seis Huargos que son usados como 
montura por los Orcos de Barad Gü- 
lar. 

3) Campamento Orco: en estas 10 
tiendas viven los 50 guardias de elite 
Orcos que protegen Ta torre. El resto 
de la tribu vive el otro lado del río, en 
un complejo de cavernas donde la luz 
solar no les molesta. Si se entra en una 
tienda de dia hay un 50% de encon¬ 
trar ld3 Orcos durmiendo y por la no¬ 
che hay un 20% de encontrar un Orco 
despierto y preparado. Si se revisa la 
tienda se encontrarán harapos, algún 
arma rota o mellada y SdlÜbp, y si pa¬ 
san nn 'Percepción extremadamente 
difícil 3 encontrarán una bolsita de cue¬ 
ro enterrada en el suelo con un tesoro 
"Normal 3 (Tabla STó). 

4) Explanada: es la zona más horb 
zontal de la cima, aquí será donde Ga- 
hk-amon hará instalar el escenario. 

5) Pozo negro: aquí van a parar to¬ 
das las basuras y detritus que produ¬ 
cen los Orcos y habitantes de Barad 
G filar. Despide un olor nauseabundo, 
aunque los Orcos lo encuentran deli¬ 


cioso y siempre habrá 2d6 Orcos en 
las proximidades. Es vaciado por es¬ 
clavos una vez al mes, que llevan su 
contenido a 1 kilómetro de distancia, 
pero también pueden hacerlo los 
miembros de la Compañía si al actuar 
obtienen un castigo. En este último 
caso tardarán 1 día en hacerlo y las 
ropas no metálicas que lleven puestas 
olerán siempre, deberán ser quema¬ 
das antes de entrar a un sitio civiliza¬ 
do. 

6) Camino al Nen Rohagond: es el 
camino más asequible hasta el río, el 
resto de la colina es bastante escarpa¬ 
da. También lleva directamente al po¬ 
blado Orco de las cavernas. 

De la propia torre destacan sus 
formas pesadas, es casi tan alta como 
ancha. Su tejado es de pizarra negra y 
las paredes están hechas de sillares de 
granito colocados a hueso. La labra es 
tosca, pero están bien encajados dan¬ 
do gran resistencia a los muros. La 
apariencia general es opresiva. 

El interior está muy oscuro, la úni¬ 
ca luz entra por unos estrechos venta¬ 
nucos cuya función es más la defensi¬ 
va que la de iluminar. El suelo y las 
paredes son muy irregulares, y el te¬ 
cho esta muy cerca, a solo dos metros. 
Todo lo anterior denuncia su origen 
Orco. El uso actual del interior de la 
torre es el siguiente: 

Sótano 

í) Almacén: aquí se conserva la 
comida suficiente para mantener a la 
guarnición y a Gahir-amon durante un 
mes. Esta comida la obtienen de los 
Montañeses de alrededor a cambio de 
no atacarles. También hay un pozo 
que proporciona el agua necesaria. En 
la pared Norte hay tres pares de gri¬ 
lletes para los ocasionales prisioneros. 
En este momento Eredín esta en uno 
de ellos, para soltarlo se deberá pasar 
un 'Abrir cerraduras de escasa dificul¬ 
tad 3 . Siempre habrá ld2 Orcos hacien¬ 
do guardia. 


Planta baja 

1) Cocina y sala de guardia: al Sur 
está el horno donde un Orco prepara 
la comida a Gahir-amon, el cual tiene 
e! gusto atrofiado; dos barriles de 
agua y un cofre donde se guardan las 
fuertes especias que gustan al mago. 
También está la reja que cierra la ba¬ 
jada al sotano, generalmente está 
abierta. La sala sirve como sala de 
guardia para 3 + Idó Orcos que evitan 
que alguien pueda subir a ios pisos su¬ 
periores. En el Este hay un montón de 
hierba y pajas sucias donde los Orcos 
de guardia suelen descansar. Los Or¬ 
cos disfrutan mucho con eí teatro, y en 
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especial con el mimo, por tanto, míen- 
tras dura la función solo hay un 30% 
de encontrar 1 + ld3 Orcos, I Orco sí 
la función es de mimo. Otras formas 
de sacar a los Orcos es un fuego en el 
campamento, una falsa alarma, etc. 


Primer piso 

A diferencia de los pisos inferí ore 

s, los siguientes pisos están bien 
decorados y con muebles de calidad, 
herencia de algún antecesor de Gahí- 
ramón. 

1) Comedor: en una gran mesa de 
roble hay un gran candelabro de oro 
con cinco velas encendidas, dos sillas 
a juego y a los lados se ven dos gran¬ 
des y cómodos sillones. En el Sur hay 
una chimenea y una estatua negra de 
forma amorfa. Aquí es donde come 
Gahif-amon y suele estar en invierno, 
ya que es la única habitación con chi¬ 
menea. Las velas son mágicas ya que 
arden continuamente sin agotarse , 
producen una luz 5 veces más potente 
de la normal y no se apagan con nin¬ 
gún vendaval, esto no es evidente, lan¬ 
zar 'Percepción muy difícil’, 

2) Biblioteca: en tres armarios se 
guardan los libros no mágicos que a lo 

argo del tiempo han ido acumulando 
los habitantes de Barad Guiar. Estos 
libros han salido de viajeros o carava¬ 
nas a los que los Orcos o Sassenah 
han atacado, por ello tratan sobre mu¬ 
chos temas y están en todos los idio¬ 
mas con forma escrita, pero especial¬ 
mente Sindarin. Al Noroeste hay un 
escritorio con una silla, encima de la 
mesa hay tinta, una pluma, pergami¬ 
nos y dos candelabros de bronce nor¬ 
males. Gahir-amon suele escribir aquí 
su diario por las noches, después lo 
guarda en el armario del Sur. Está es¬ 
crito en Blarm y una lectura detenida 
de él sirve para detectar la presencia 
de Sauron en Eregion, ya que Gahir- 
amon ha escrito todo lo que sabe en 
él. Si este diario es entregado en Mith- 
lond servirá para desenmascarar a 
Sauron, Para encontrarlo los PJ deben 
buscar cxplicitamente en el armario 
del Sur y pasar una tirada de 'Percep¬ 
ción diñar, el libro en la portada solo 
pone "Diario". 

3) Dormitorio: en el medio de la 
habitación hay una cama de baldaquín 
que llega hasta el techo. El colchón es 
muy grueso, de plumas, y las sábanas y 
colcha son de excelente calidad, si 
bien todo esta muy sucio, como si no 
hubiera sido cambiado desde hace 
mucho tiempo. En un armario al Su¬ 
roeste están varios trajes, camisas, ca¬ 
pas, etc. de buena calidad. En un co¬ 
fre al Noroeste Gahir-amon guarda 
sus per teñe necias. Esta cerrado con 


llave y para abrirlo es necesario Abrir 
cerraduras difícil*, en caso de fallar 
sale un aguja que se clava en la mano 
del ladrón inyectándole una dosis de 
Slota (tabla ST5). En su interior hay 
lOmo, Íó5mp y 67mb, 1 gran diamante 
en bruto y una diadema de plata con 
cinco aguamarinas, 2 finas dagas y una 
chaquetilla bordada con hilo de oro, 
ademas de recuerdos personales sin 
valor intrínseco. 


Segundo piso 

Las ventanas en este piso son mu¬ 
cho más grandes ya que se pensaron 
para lanzar piedras o aceite hirviendo 
a los posibles atacantes, 

1) Sala de descanso: al Sur hay 
una enorme tumbona donde Gahir- 
amon suele descansar, en especial 
después de algún gran esfuerzo mági¬ 
co. También suele subir a leer durante 
el día, al tener buena luz solar. Al 
Norte hay una mesilla con dos estatui¬ 
llas de cristal que representan un 
águila y un caballo. 

2) Sala de magia: la entrada a esta 
habitación está protegida. La puerta 
muestra una gran runa roja y no está 
cerrada con llave, pero cualquiera que 
intente abrirla sin pronunciar en Or- 
cish "Yo, Señor Melkor, te entrego mi 
alma" sufrirá un ’Ravo de hielo de do- 
ceavo nivel'. La habitación tiene dos 
ventanas cubiertas por cristales grana¬ 
tes que hacen aparecer la habitación 
cubierta de sangre. El suelo esta cu¬ 
bierto por una gran runa de Comuni¬ 
cación, aquél que se situé sobre él po¬ 
drá entrar en contacto mental con 
Sauron. Esta es una experiencia ago¬ 
tadora, de la que Gahir-amon tarda 
una semana en recuperarse por lo que 
sólo acude a ella en casos extremos. 
En el armario del Oeste, en cuatro es¬ 
tantes, están los libros mágicos: en los 
dos superiores todas las listas de Ma¬ 
go hasta 10 a nivel; en el siguiente es* 
tan Mano de esencia, Ilusiones, Vías 
de sortilegios. Dominio espUirual, 
Persepción de la esencia, hasta ó Q ni¬ 
vel; en el inferior están Vías fe apertu¬ 
ra, Sabiduría, Vías de movimiento, 
Vías de superficie y creaciones hasta 
3 Q nivel. Si se intenta coger cualquier 
pergamimo o libro sin pronunciar en 
Orco "Señor, por ti vivo y muero" se 
sufrirá un Nube mental a 15° nivel. 

3) Almacén: esta sala ha sido cons¬ 
truida por Gahiramou dividiendo la 
habitación anterior, su función es con¬ 
servar sus hierbas y artefactos mági¬ 
cos. La puerta es de roble y esta ce¬ 
rrada con llave ’DifidP. El contenido 
de los cofres es: 


* cofre Norte: U.7xt).4x0.4, cerradu¬ 
ra 'Difícil', madera, peso 12 Kg. En su 
interior hay 11 saquitos que contie¬ 
nen: 16 dosis de Artandas, 5 do. Aloe, 

11 do. Belan, S do. Mirenna, 3 do. Ar¬ 
lan, ó do. Dcgiik, 10 do. Arpusar, 12 
do. Kilmakur, 9 do. Megillos, 4 do. 
Dynaliea y 17 do. Taynaga. 

- cofre Este: 1,2x0.6x0.7, cerradura 
'Medía dificultad’, madera, peso 60 
Kg. Contiene una mascara de oro con 
forma de lobo, una gran túnica de ter¬ 
ciopelo negro y botas de cuero negro, 
estas son ropas ceremoniales que pro¬ 
porcionan una 'bonificación' de +15 a 
cualquiera ceremonia de la Oscuri¬ 
dad. Envuelto en seda hay un fmo es¬ 
tilete que se usa para leer las entrañas 
de una paloma blanca recien sacrifica¬ 
da y saoer la disposición de Melkor 
hacia una empresa dada, es un hechi¬ 
zo de información de nivel 7, En una 
bolsa hay un par de guantes ensan¬ 
grentados que lanzan 'Vida suspendi¬ 
da 8* nivel', Gahir-amon lo usa duran¬ 
te la tortura para evitar que mueran 
sus víctimas. 

- cofre Sur: 0.6x03x0.4, cerradura 
'Extremadamente difícil', madera con 
bandas de hierro, peso 16 Kg, En su 
interior hay 8 saquitos que condene: 3 
do. Bursthelas, 5 do. Wmclamit, 1 do. 

F argén, 3 do. Lestagii, 2 do. Acá ana, 3 
do. Galenaana, 11 do, Slota y ó do, 
Zaganzar. 

En el armario del Oeste Gahira- 
mon guarda las mejores piezas, fatigo¬ 
samente conseguidas por sus antece¬ 
sores. Cada vez que alguien toque al- 

f ;una de la piezas activara un 'Rayo de 
uego 8° nivel 1 y un aviso 8 a nivel será 
enviado a Gahir-amon. En este mo¬ 
mento están: el Siímadür sobre un co¬ 
jín rojo; la fabulosa espada Gurthagül, 
una cimitarra de plata 'Matador de 
magos', irrompible, que al detectar un 
hechizo en funcionamiento a menos 
de 10 m. lanza automáticamente un 
'Sugestión 13 g nivel' para que ataque 
al mago y un ’Escudo 13 a nivel’ para 
ayudar a su portador; un broche de 
Mithril con forma de mano, su porta¬ 
dor puede redistribuir sus característi¬ 
cas a voluntad (ejemplo: disminuir 
FUE y INT en 15 y aumentar AGI en 
30), la duración del cambio es de 6h. y 
al final hay una posibilidad igual al nu¬ 
mero de características movidas de 
perderlas (en el caso anterior un 30% 
de perder 15 de INT y de FUE); una 
pequeña esfera de piedra negra, se 
lanza contra una persona y si acierta 
le da un 'Rayo de descarga 20* nivel 3 , 
sí falla la bola vuelve como un boome- 
rang y usa el hechizo contra el que la 
lanzó; el escudo Enano Tumankhad, 
de acero, solo puede ser usado por 
Enanos, en combate la parte exterior 
se pone al rojo vivo y permite dividir 
el Bono ofensivo para nacer otro ata¬ 
que con el escudo en la Tabla de 
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aplastamiento, los críticos se dan en la 
Tabla de críticos de calor". 

Barad Güíar fue destruida a fina¬ 
les de la Segunda Edad, pero su fama 
perduro y cuando un corrupto noble 
Edain construyo en la zona su castillo, 
le dio el nombre de Herubar Gülar en 
memoria de la abominable torre. 


Gahir-amon 

n 

La personalidad de Gahir-amon 
no es sencilla. Nació en la tribu Sasse- 
nah hace 36 años* Torpe para la gue¬ 
rra y muy retraído, su familia le daba 
la espalda ya que le consideraban un 
desprestigio. Finalmente fue entrega¬ 
do al mago de Barad Gülar para que 
fuera sacrificado, pero este descubrí ó 
sus aptitudes para la magia y le con¬ 
virtió en su acolito. Desde entonces ha 
estado en la torre, estudiando dura¬ 
mente sin alejarse jamás de ella. 

Es una persona débil que intenta 
dominar a los demas abusando de su 
poder, por ello siempre tortura cruel¬ 
mente a sus prisioneros y gusta de hu¬ 
millar a sus súdbitos. idolatra a Sau- 
ron y odia a los Elfos, igual que su 
maestro ya que es incapaz de tener 
ideas propias y necesita alguien que le 
conduzca* No es más que una mario¬ 
neta, inútil si no hay alguien detrás 
manejnádola* Actuará siempre en be¬ 
neficio de Sauron, pero si ve que este 
le ha abandonado se derrumbara. 

Ahora está maravillado por la 
Compañía que le muestra cosas que 
jamás ha visto o experimentado* In¬ 
tentara no hacer daño a ninguno de 
sus componentes, pero si éstos inten¬ 
tan huir o dejan de divertirle los elimi¬ 
nará. Cuando actué la Compañía esta¬ 
rá siempre en la explanada, si se quie¬ 
re saber su posición en otro momento 
usar la siguiente tabla de posición. 


Los Orcos 
de Barad Guiar 

e 

Las características de estos orcos 
son las de los guardias de élite del 
ejercito de Barad Gülar. Están aquí 
para patrullar la zona, en grupos de 5, 
y evitar sorpresas. Tienen órdenes de 
Gahir-amon de no molestar a la com¬ 
pañía, pero deben vigilarles para evi¬ 
tar que huyan* Por ello la mayoría de 
los Orcos no se acercarán a ellos, pero 
sí intentan alejarse de la torre caerán 
sobre el osado y le apalearán dura¬ 
mente hasta que vuelva al campamen¬ 
to* A medida que pase el tiempo y va¬ 
yan entusiasmándose con el teatro se 
volverán algo mas agradables, les gas¬ 
tarán bromas, como tirarles al pozo 
negro o meterles cucarachas en la ca¬ 
ma, les gruñirán a su paso y en vez de 
apalearles les patearán. 




tabla úe 


Posición 

Día 

Noche 

Lejos de 

Barad Guiar 

01-04 

01 

Campamento 

Orco 

05-13 

02-05 

Explanada 

14-18 

06-14 

Sotano 

19-28 

15-19 

Comedor (1°) 

29-43 

20-29 


posición 



Posición 

Día 

Noche 

Biblioteca (1°) 

44-45 

30-44 

Dormitorio (í°) 

46-52 

45-83 

Sala de 



descanso (2 o ) 

53-77 

84-87 

Sala de magia (2 o ) 

78-97 

88-97 

Almacén (2°) 

98-00 

98-00 


Hay algunos Orcos con los que se¬ 
guro tendrán contacto y los detalla¬ 
mos a continuación: 

Mnukh: capitán de la guardia, usar 
las caráctersíticas del líder* Se consi¬ 
dera muy superior al mago y trata 
continuamente de demostrarlo. Gene¬ 
ralmente se limita a no obedecer ense¬ 
guida al mago y a tomar decisiones sin 
consultarle, pero otras veces se opone 
frontalmcnte* Esto puede llevar a que 
maltrate a la gente de la Compañía, 
imponinédoles fuertes tarcas y azotán¬ 
doles sin razón. Si Gahir-amon se per¬ 
cata tendrán una fuerte discusión, que 
terminará bruscamente cuando el ma¬ 
go diga una palabra en Orco (Sauron, 
lanzar "Percepción Extremadamente 
difícil*)* Desde ese momento no volve¬ 
rá a molestarles, 

Broinforg: el cocinero de Gahir- 
amon y encargado de proporcionarles 
la comida* Se considera un gran 
"Chef y superior a sus bárbaros con¬ 
géneres. Sabe hablar algo de Blarm y 
desde el primer día que les lleve la co¬ 
mida intentará hablarles. Es muy pre¬ 
sumido y si se le alaba, podra ayudar¬ 
les a escapar. Las formas de darle co¬ 
ba son elogiar su buen gusto vistiendo, 
lo bien que habla y su exquisita coci¬ 
na. Lo máximo sería acceder a que Ies 
prepare el mismo la comida, ésto no 
es sencillo ya que su comida es repe¬ 
lente y tras comerla se debe pasar una 
tirada contra 'Constitución 1 para no 
coger una diarrea. La ayuda que dará 
sera proporcional a lo bien que hagan 
las alabanzas. 

Akme-Makl: un caso único ya que 
es un Orco poeta. Se enamorará del 
PJ masculino mas joven, y si no lo hu¬ 
biera con el PJ femenino más joven. 
Intentará estar siempre cerca de éste, 
lanzándole cariñosas miradas y pro¬ 
fundos suspiros* Por las noches se 
acercará y le recitará largos poemas 
Oreos donde habla de su amor. Solo 
sabe hablar Oreo. Si tiene ocasión in¬ 
tentará demostrar a su enamorado/a 
que su cariño transciende lo puramen¬ 
te espiritual Sólo de esta última ma¬ 
nera se podra conseguir su ayuda. 


KaremarakoR: el más poderoso 
guerrero Orco (ST100, 120 Hits, 
120ma, 3Gcb). Está siempre presu¬ 
miendo de su fuerza y habilidad, es 
habitual verle combatir contra otros 
compañeros cerca del pozo negro. In¬ 
tentará que los despreciables Hom¬ 
bres luchen contra él, aquellos que se 
nieguen o peleen y sean derrotados 
sufrirán durante toda su estancia en 
Barad Gülar los insultos del Orco, en 
especial los derrotados. Si alguien pe¬ 
lea y le vence, ganará su odio eterno e 
intentará envenenarle según tenga 
oportunidad. Si Gahir-amon se entera 
de ésto le torturará y matará personal¬ 
mente. 


Bree 

Bree es una pequeña colonia Nü- 
menóreana. Desde aquí salen peque¬ 
ñas caravanas hacia sitios como Rhu- 
daur y ias Hithaeglir, allí consiguen 
materias primas y luego las traen a 
Bree. Luego se forman grandes cara¬ 
vanas que van a ios puertos de Lin¬ 
den, donde embarcan hasta Numenór. 
Otro tipo habitual de mercancía es la 
madera, muy escasa en su isla, que ta¬ 
lan de los bosques de alrededor. 

La ciudad tiene una fuerte empali¬ 
zada de 5 m, en todo su perímetro, ya 
que ha sido atacada en varias ocasio¬ 
nes por Orcos y Hombres hostiles* 
Las casas de su interior son todas de 
maderas, de uno o dos pisos, y bastan¬ 
te cómodas ya que están construidas 
con amplitud. Hay bastantes almace¬ 
nes y establos, para el alojamiento de 
las caravanas, y una sola posada "'El 
Disco Rojo" para los ocasionales via¬ 
jeros. En la única puerta hay siempre 
seis guardias que interrogan y regis¬ 
tran a todos los extranjeros. Si una ca¬ 
ravana de fuera de Bree pretende en¬ 
trar debe lograr primero el permiso 
del Gobernador* 

En la actualidad viven en la cinda¬ 
dela 50 Númenóreanos y 300 Hom¬ 
bres de Eriador, de los que hay 20 Nú¬ 
menóreanos soldados y 50 Enadorea- 
nos mercenarios, el resto son merca¬ 
deres, artesanos, criados y caravane- 
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ros. De todas formas todos saben pe- 
íear y en caso de necesidad colaboran 
en la defensa. Mantienen excelentes 
relaciones con los Elfos de Lindon, 
por lo que no es extraño verlos aloja¬ 
dos en casa del Gobernador o en la 
posada. Si los PJ pasan por Bree ten¬ 
drán una posibilidad de ser reconoci¬ 
dos por espías de Sauron del 20% 
acumulativo por dia. Si son reconoci¬ 
dos serán atacados ld3 días después 
por 10 asesinos, iguales a los guerre¬ 
ros Orcos del ejército de Barad Guiar. 

Modificaciones 

en la historia de Endor 

Si no estuviéramos en una simula¬ 
ción, el resultado final de la aventura 
modificaría el curso de la historia. 
Brevemente vamos a dar cuales serían 
estas modificaciones en función de al¬ 
gunos posibles finales: 

- e! Silmadür es llevado a Lindon y 
Eredín o alguien de los que conocía la 
leyenda sobrevive: se entendería la 
gran fuerza de la joya y la vigilancia 
aumentaría, Sauron construiría los 
Anillos de! Poder y el Anillo Unico 
sin su joya. Se le detectaría antes y la 
invasión de Eregion se adelantaría. 


- el Silmadür Ue^a a Lindon pero 
nadie sobrevive: la historia sería como 
se conoce, 

- Sauron consigue la joya pero pa¬ 
ra ello debe usar su poder y su pre¬ 
sencia es detectada: los Elfos se lanza¬ 
rían sobre él impidinédole construir 
los Anillos del Poder, Con todo, él 
construiría un Anillo Unico mucho 
más poderoso con lo que las fuerzas 
estarían igualadas, el resultado es im¬ 
previsible, 

- Gahir-amon recupera el Silma¬ 
dür y se lo entrega a Sauron: en este 
caso construiría los Anillos dei Poder 
y el superior Anillo Unico, Derrotaría 
a la Coalición de Hombres y Elfos y 
no habría una Tercera Edad, sino una 
dilatada Edad Oscura, 

- Llevan la joya a Eregion: Sauron 
no haría inieialniente nada, pero luego 
usaría sus habilidades diplomáticas 
para conseguir la custodia de la joya. 
Si está Eredin se opondrá a ello, pero 
será fácilmente conquistado por Sau* 
ron. Estos movimientos aumentarán la 
suspicacia de Gilgalad, pero proba* 
blemente no podra evitar la construc* 
cion de los Anillos del Poder y el Ani¬ 
llo Unico, con lo que el destino de En¬ 
dor quedaría sellado* 


Descripción 
del Silmadür 

Es una joya de color negro alqui¬ 
trán, No despide ningún reflejo, sino 
que absorbe la luz que recibe. Es un 
piedra multifacetada que puede ser 
inscrita en una esfera de 2 cm. Al to¬ 
marla con la mano sorprende su gran 
peso, es muy densa, y la frialdad per* 
petua de su superficie, 

Inidalmente era un objeto de nivel 
1.5, sin embargo su poder ha subido 
hasta el nivel 30 debido a la energia 
succionada a los Sassenah. Su posee¬ 
dor deberá resistir cada mes un hechi¬ 
zo de nivel 30 o caerá en las garras de 
la Oscuridad. Cuando el poseedor sea 
afectado sera capaz de ver perfecta¬ 
mente de día, de noche, y en cualquier 

oscuridad mágica de nivel inferior a 
30. 

Sus propiedades mágicas actuales 
son f>equenas, ya que todavía no está 
completa, sin embargo su potencial en 
manos de quien sepa usarla es enor¬ 
me. Si Sauron la coloca en el Anillo 
Unico aumentara su nivel en 60, hasta 
el 420. 
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módulo La llamada de Cthulhu 

¡SALVAD A LOS NIÑOS! 

I! parte 


por Ricartí Sbáñez 

... Y el Dragón se detuvo delante de la 
mujer que iba a dura luz, para devorar 
a su hijo en cuanto este naciera ... 
Apocalipsis , 12, 4. 

Resumen de lo publicado: Los Pj 
pertenecieron todos , durante la Gran 
Guerra, a la misma compañía, y se 
vieron envueltos en una extraña 
aventura de magia y muerte. Ahora, el 
único recuerdo de esta aventura es un 
insólito tatuaje, que todos ellos tienen 
en el hombro derecho. Sin embargo ... 

Sábado 

6 de Marzo de 1922 

Han pasado casi cuatro años desde 
que los restos de la 2 4 Cía fuera reem¬ 
barcada, con destino a casa, al fm ali¬ 
zar ¡a Gran Guerra. El muy caótico 
Guardián se interesará pues por las 
actividades de los Pj durante este 
tiempo, en especial en la cuestión de 
familia; si algún incauto proclama su 
deseo de fundar un hogar con la mu¬ 
jer de su vida, el Guardián le informa¬ 
rá con la mejor de sus sonrisas que es 
padre de al menos 1 niño, de edad va¬ 
riable (máximo 3 años), rizos rubios y 
costumbres nocturnas. 

Los supervivientes siguen más o 
menos en contacto, gracias a Francis 
"Kceper 11 Campos (ahora un prestigio¬ 
so abogado), el cual ha organizado 
con ellos, medio en broma medio en 
serio, un club de ex-combatientes al 
cual ha llamado "Warmice". "Kceper" 
organiza un par de encuentros al año, 
y se mantiene en contacto telefónico 
con todos, menos con Richard Har- 
per, el cual continúa en coma, y que se 
encuentra internado en una clínica 
privada en Arkham. 

Es precisamente en uno de estos 
encuentros en los que empieza el mó¬ 
dulo. Una docena de miembros de 
"Warmice", (entre los que se encuen- 
tran los Pj y ^Keeper") están comien¬ 
do, acompañados de sus parejas, en 


un buen restaurante de Nueva York. 
El resto de los integrantes del grupo 
se han disculpado, al serles imposible 
desplazarse a la ciudad. 

En la sobremesa, "Keeper" explica 
a los comensales el motivo de la reu¬ 
nión: Desde el final de la guerra, el 
misterio del tatuaje que todos llevan 
en el hombro derecho se ha converti¬ 
do en una obsesión para él. Sólo había 
conseguido descubrir que era un signo 
con un fuerte significado esotérico, 
hasta que recientemente entró en con¬ 
tacto con Mi cha el Olive, profesor de 
Filología alemana de la universidad de 
Miskatonic. Al parecer, un compañe¬ 
ro suyo de la facultad, actualmente en 
paradero desconocido, estudió duran¬ 
te un tiempo con mucho interés ese 
signo. 

Pero eso no es todo. Recientemen¬ 
te se ha cometido un asesinato múlti¬ 
ple en la ciudad de San Francisco. To¬ 
das las víctimas tenían dibujado en el 
cuerpo el signo del tatuaje... 

Son exactamente las 16 h. Enton¬ 
ces: 

* En nn sótano en una pequeña 
ciudad, unas figuras encapuchadas 

empiezan a entonar un extraño cánti¬ 
co... 

* Los Pj y sus compañeros notan 
una leve molestia en el costado dere¬ 
cho, donde tienen el tatuaje... 

* En su habitación privada, el in¬ 
consciente Richard Harper se agita 
levemente... 

* En Boston, el pequeño Erik se 
despierta. 

* En España, Georges Zamañorre 
sabe lo que va a suceder, y lloraría si 
no le hubieran arrancado los ojos... 

16:01 h* 

* El oficiante del rito muestra su 
cuchillo a un extraño ídolo... 

* La leve molestia se convierte en 
una sensación de ahogo... 

* Richard Harper abre los ojos... 

* Erik mira asombrado hacia el ar¬ 
mario de los j uguetes... 

* En la ciudad de Irem, el Guar¬ 
dián se agita... 

16:02 h. 

* FJ oficiante se acerca a la prime¬ 
ra víctima, atada sobre el altar El cán¬ 
tico crece en intensidad... 

* Los Pj empiezan a marearse... 


* Costino Palmer, la enfermera 
perón al de Richard, entra en la habi¬ 
tación y se asusta al verlo: tiene el ros¬ 
tro desencajado por el terror, y suda a 
mares,.. 

* Erik empieza a llorar, llamando 
a sus padres... 

* En el pueblo de Chico, en Cali¬ 
fornia, empiezan a llover piedras 

16:03 h. 

* El cuchillo del sacerdote rasga 
los cuellos de las víctimas. La sangre 
cae a chorros al suelo, donde está di¬ 
bujado un extraño signo... 

* Los Pj empiezan a sentir punza¬ 
das ardietnes en el tatuaje... 

* Richard Harper se incorpora a 
medias de la cama... 

* Joc Ring entra corriendo en la 
habitación de su hijo, y contempla una 
especie de vagina escarlata que se ha 
formado donde antes se encontraba eí 
armario, la cual se está tragando lite¬ 
ralmente a su pequeño Erik... 

* Eo la roca del Diablo, frente a 
las costas de ínnsmouth, los Profun¬ 
dos bailan... 

16:04 h. 

* Del signo del suelo, ahora empa¬ 
pado en sangre, surge de repente una 
intensa luz dorada... 

4 Las punzadas ardientes se con¬ 
vierten en un dolor de infierno, como 
si alguien estuviera urgando en su co¬ 
razón con una barra al rojo vivo... 

Richard Harper grita con todas 
sus fuerzas... 

4 Joe King se lanza de cabeza por 
esa extraña abertura escarlata, en un 
intento desesperado de sacar de ella a 
su hijo... 

4 En R'Iyeh, el gran Qhulhu mue¬ 
ve sus tentáculos, impaciente.. 

16:05 h. 

4 El cántico cesa de repente. 

4 El dolor desaparece. 

4 Richard Harper vuelve a caer so¬ 
bre su cama, entrando de nuevo en 
coma. 

* La vagina escarlata se esfuma en 
eí aire. 

4 Nyarlathotcp se rie. 

16:06 h. 

Han desaparecido 15 niños. Todos 
eran varones. Todos tenian menos de 
3 años. Eran los primogénitos de los 
supervivientes de la 2 a Cía. En todas 
sus habitaciones se encuentra ahora. 
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dibujado, el mismo signo que tienen 
tatuado los Pj en el hombro derecho,.. 

Los Pj pierden 1D6 de Cor por la 
experiencia si no pasan la tirada, y 1 si 
la pasan. Deberán además hacer otra 
tirada (perdiendo 1D4 en caso de fa¬ 
llar) al enterarse de las desapariciones 
de los niños. 

La policía, por supuesto, se negará 
a aceptar la idea de que a los niños "se 
los tragó ia pared". Sus pesquisas se¬ 
rán totalmente infructuosas. Los vie¬ 
jos compañeros de armas se encuen¬ 
tran solos, una vez más. 

Nota para el Guardián: Es aconse¬ 
jable que el peso de la investigación lo 
lleven de nuevo, como en el módulo 
anterior, solamente los Pj. El resto del 
grupo de veteranos debería mantener¬ 
se en reserva, realizando como máxi¬ 
mo alguna investigación paralela en 
otras ciudades. Sm embargo, si el 
Guardián lo considera necesario, pue¬ 
den acompañar a los Pj, a la hora de 
las boferadas, algunos de sus compa¬ 
ñeros de armas. Se recomienda que 
no sean más de cinco. 


1. El signo 

Si los Pj examinan el signo dibuja¬ 
do en la pared de las habitaciones, 
descubrirán que todos ellos se en¬ 
cuentran exactamente en el centro de 
la pared y a metro cincuenta del suelo. 
El signo es ligeramente fosforescente, 
y no parece ni pintado, ni grabado. 
Pasar suavemente la mano por encima 
es suficiente para que desaparezca. 

Si se ponen en contacto con la clí¬ 
nica privada donde se encuentra Ri¬ 
chard, en Arkham, una tirada exitosa 
de Crédito, Charlatanería o Elocuen¬ 
cia les informará de los últimos acon¬ 
tecimientos. Asimismo descubrirán 
que el color del tatuaje de Richard ha 
cambiado: de ser negro es ahora de un 
vivo tono rojizo, (Mientras que el ta¬ 
tuaje de los demás sigue sin cambios). 

Nota para el Guardián: Es de su¬ 
ma importancia, para el desarrollo de 
la campaña, que nada le pase a Ri¬ 
chard Harper, Así aue si algún Pj ca¬ 
fre le vacia el cargador de su cal. 45 al 
grito de ¡ chungo, chungo!, Richard 
deberá sobrevivir. No importa si los 
detalles no tienen explicación lógica. 


A Francis Campos no 1c será difícil 
conseguir una entrevista con el profe¬ 
sor Michael Olive. Este, sin emoargo, 
se negará a hablar de "ciertos temas" 
por teléfono, e insistirá en que el gru¬ 
po se desplace hasta Arkham. 

2. La investigación de 
Georges Zamañorre 

Michael Olive es un individuo baji¬ 
to, con gruesas gafas y poblada barba 
negra, al cual parece imposible tomar 
en serio. Unos minutos de conversa¬ 
ción con él, sin embargo, bastan para 
darse cuenta de que está sinceramen* 
te preocupado por la desaparición de 
su amigo: Georges Zamañorre era 
profesor de Historia Antigua, especia¬ 
lizado en las culturas del Mediterrá¬ 
neo Occidental, anteriores al floreci¬ 
miento del Imperio Romano. 

A mediados de octubre de 1921 
confesó a Olive, muv excitado, que 
creía haber encontrado restos de una 
cultura común entre los diversos pue¬ 
blos mediterráneos del siglo VI a. JC. 
Basaba sus teorías en un misterioso 
signo que podía encontrarse, tosca- 
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mente labrado, en algunas tumbas de 
cierta región de la antigua Mauritania, 
en la actual Marruecos, el cual según 
se decía era el signo del *Abridor del 
Camino", Pero Zamañorrc hab;ia asi¬ 
mismo encontrado el mismo signo en 
una necrópolis Ilergcta cerca de la 
ciudad de Tarragona, en España, sólo 
que allí recibía el nombre de "Signo de 
la Puerta y la LLave". Y afirmaba que 
había encontrado referencias, "en un 
venerable libro" de que el signo era 
conocido en la península árabe por las 
mismas fechas, bajo c! nombre de 
"Unir al Tawil". 

Georges Zamañorrc partió hacia 
España dos meses más tarde, en Di¬ 
ciembre. iba en busca dei origen de 
este culto, que según él se encontraba 
en la mítica ciudad perdida de Tartes- 
sos. No se ha vuelto a saber nada más 
de él. Olive sospecha que ha sido se¬ 
cuestrado, o algo peor... 

Cómo los Pj ya habrán supuesto, el 
signo que tan excitado traía a Georges 
Zamañorrc es el mismo que tienen 
ellos tatuado en el hombro. 

Si los Pj consultan con algún lin¬ 
güista, en fa misma Miskatomc, este 
íes traducirán sin problemas el nom¬ 
bre de 'Umr al Tawil". Afirmará que 
su forma correcta debería ser Tawil al 
Unir, que significa "Prolongador de la 
Vida". 

Entre los escasos papeles que dejó 
Zamañorrc tras su partida, los Pj sólo 
encontrarán (y si pasan las tiradas de 
Descubrir), unos apuntos sobre el 
simbolismo del Signo: 

El símbolo representa la Puerta. En 
una tumba, representa entonces la 
Puerta hada la Otra Vida, hada la 
Muerte. Pew puede igualmente ser una 
Puerta en la otra dirección: de la Muer¬ 
te a la Vida . Asimismo, parece ser que 
en algunos ritos se consideraba que por 
dicha puerta se podía entrar en contac¬ 
to con dioses o demonios. Al parecer, 
el mayor punto de fuerza mística del 
Signo reside en el vértice inferior. 

El Signo , indica una puerta abierta . 
Al parecer, existe otro Signo para ce¬ 
rrarla . Según referencias, ese otro Signo 
tiene forma de estrella de cinco puntas. 

Igualmente encontrarán una apre¬ 
surada anotación en una agenda vieja 
que dice "Consultar Capt. V de Rama 
Dorada". 

Una consulta a ios registros de la 
biblioteca mostrará a los Pj que Za- 
mañorre solicitó consultar, en los me¬ 
ses anteriores a su partida, los siguien¬ 
tes libros: 

* "Necornomicón", traducción de 
Jonh Dcc 

* "Magia Auténtica", de Theophb 
lus Wenn 

* tt La Rama Dorada", de James G. 
Frazer 

Los dos primeros pertenecen a la 
sección 240 BL, y los Pj tendrán serios 


problemas para consultarlos, ya que 
se trata de ejemplares raros y muy va¬ 
liosos. Además, tendrían que colocar¬ 
se en la lista de espera, con lo cual su 
consulta se retrasaría varios meses... 

El tercer libro, en cambio, es más 
asequible, p adiendo conseguirse sin 
más problemas que pasar una tirada 
de "Buscar Libros". Hay un párrafo en 
el capítulo V que interesará especial¬ 
mente a los Pj: 

... para viajar a tiempory lugares le¬ 
janos habrás de invocar a Aquél de 
Fuera, al llamado Umr al Tawil, el que 
va cubierto con un velo místico y mora 
en los abismo más allá de la tierra . Hay 
quien dice que es, fué y será , y que vino 
antaño desde las oscuras estrellas con 
sus hermanos, y que su simiente cubrió 
la Tierra , y que sus hijos perduraron a 
través de las Edades... 

El conocimiento de estas informa¬ 
ciones supondrá a los Pj la pérdida de 
1D4 de Cor si no pasan la tirada co¬ 
rrespondiente, y si la pasan. Ganarán, 

asimismo, 3 puntos de Mito de Cthul- 
hu. 


3. Los asesinatos 

Si los Pj desean investigar el asesi¬ 
nato múltiple de San Francisco debe¬ 
rán pasar todo un día en una buena 
Hemeroteca consultado 1 os periód icos 
de California, y pasar una tirada exito¬ 
sa de "Buscar Libros", lo cual dará co¬ 
mo resultado que los Pj averigüen los 
siguientes ciatos: 

Las víctimas eran ó hombres y 3 
mujeres. Dos de los hombres eran de 
raza amarilla, y los otros cuatro chíca¬ 
nos. Las tres mujeres eran igualmente 
chican as. Fueron encontrados, total¬ 
mente desnudos, en un descampado 
de las afueras, en la madrugada del 
día 1 de Marzo. Habían muerto dego¬ 
llados. Se íes había dibujado a todos el 
Signo en el pecho, con ía punta de un 
cuchillo afilado. 

Pero eso no es todo. Otra tirada de 
"Buscar Libros" revelará que no se 
trata de un hecho aislado: 

En la ciudad de Vallejo, el día 20 
de Febrero, se descubrió cí cadáver 
de un japonés, vecino de la comuni¬ 
dad. Había sido degollado y marcado 
como posteriormente en San Francis¬ 
co. 

En Stockton, el día 23 de Febrero, 
se encontraron 3 cadáveres con idénti¬ 
cas características: las víctimas eran 
de raza negra. 

En Oaxland, el 26 de Febrero, se 
descubrieron 6 cadáveres más. 

En San José, el 4 de Marzo. 12 ca¬ 
dáveres. 

En San Mateo, el 7 de Marzo. 15 
cadáveres. 


Todos ios muertos eran de "razas 
inferiores" (chícanos, negros, chinos) 
Todos se encontraban degollados. To¬ 
dos con el misterioso signo marcado. 
Todos, según los forenses, fueron ase¬ 
sinados entre las 15 a 18 h. del día an¬ 
terior al que fueron encontrados. Se¬ 
camente, los Pj no dejarán de recor¬ 
ar su propia experiencia del día ó. Si 
iensan un poco, no dejarán de notar 
la correlación numérica (19, 22, 25, 28 
de Febrero, y 3 y ó de Marzo, así co¬ 
mo la correlación con el número de 
víctimas: 1,3,6,9,12,15. 

Pero eso no es todo: si los Pj han 
investigado los papeles del profesor 
Zamañorrc, les llamará ía atenci;on 
una noticia de sociedad, aparecida en 
un periódico de San Mateo, sobre una 
cena ofrecida al alcalde por los miem¬ 
bros de la Asociación "La Puerca y la 
LLave" (apelativo con el cual cono¬ 
cían los antiguos Ilcrgetas al Signo). 
Es posible que, al enterarse de esto, se 
planteen seriamente una excursión a 
California... 


4. San Mateo 

San Mateo era, en 1922, una pe¬ 
queña localidad californiana con mu- 
cno futuro, buenos viñedos, algunos 
yacimientos minerales y una mano de 
obra harta formada principalmente 
por mexicanos, que han cruzado la 
frontera más o menos ilegalmente. 
Hay asimismo un buen número de 
emigrantes chinos, filipinos y japone¬ 
ses. Las gentes de raza negra, por el 
contrario, son muy escasas. 

Nota para el Guardián: Nominal- 
mente, gobierna en San Mateo el al¬ 
calde, Arnold Crossbowmen. En la 
práctica, ni éste ni el Sheríff de la lo¬ 
calidad mueven un dedo sin que se lo 
mande Jonh Irving Deaths, el cacique 
local. Deaths controla igualmente al 
presidente de la "Puerta y la LLave" 
(Josef Pars) y al redactor del periódi¬ 
co local, '"El líder de San Mateo 11 , Pa- 
trick Peter Jar. Lo que muy pocos sa¬ 
ben es que Deaths fué asesinado hace 
ya seis años, siendo sustituido por un 
Mi-Go, el cual transformó r la Puerta y 
la Llave" de ser una asociación de ca¬ 
rácter esQtéricG-in¡ciático a una au¬ 
téntica secta que rinde adoración a 
Nyarlathotep... 

Si los Pj investigan sobre el asesi¬ 
nato múltiple se encontrarán sólo con 
silencios y frases evasivas: los ciudada¬ 
nos de raza blanca se muestran indife¬ 
rentes y hostiles, los emigrantes están 
asustados. El mismo Shenff del publo, 
J.C. Warrior, se mostrará indiferente: 
para él, se trata de algún ajuste de 
cuentas entre trabajadores. Si se le in¬ 
siste, afirmará con acritud que él "sólo 
investiga asesinatos de blancos". 
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* lt La Puerta y Sa LLave sl 

Investigar la Asociación no supon¬ 
drá, en principio, demasiados proble¬ 
mas: cualquier blanco explicará a un 
Pj amable que se trata de una especie 
de club en el que se integran los ciu¬ 
dadanos más influyentes de la locali¬ 
dad. La Asociación realiza numerosas 
obras para la comunidad, como son la 
recaudación de fondos para edificios 

Í mblicos, organización de fiestas y ce- 
ebraciones, o dejar parte de su local 
social para que se realicen exposicio¬ 
nes de arte y obras de teatro. 

Si los Pj visitan los locales de la 
asociación con una excusa razonable 
(querer realizar un artículo periodísti¬ 
co o simplemente hacerse socios) se¬ 
rán atendido amablemente por el pre¬ 
sidente en persona, Josef rars. Este 
afirmará que la asociación fué creada 
por un grupo de aficionados al esote- 
rismo, para disponer así de un local 
social donde poder hablar a sus an¬ 
chas de su tema favorito, y poder dis¬ 
poner de una extensa biblioteca co¬ 
mún. Con el paso del tiempo, sin em¬ 
bargo, la asociación se ha separado un 
poco de sus primeros objetivos, con¬ 
virtiéndose en algo muy parecido a un 
club inglés. Esto ha sido debido en 
gran parte a la enfermedad deí anti¬ 
guo presidente (y socio fundador) J.L 
Deaths. 

Sí los Pj le preguntan sobre dicha 
enfermedad, afirmará que Deaths su¬ 
frió hace 6 años un ataque al corazón 
gravísimo. Desde entonces no ha sali¬ 
do de su casa. 

Si le preguntan sobre las activida¬ 
des de carácter esotérico de la Aso¬ 
ciación, dirá con cierta vacilación que 
organizó hace poco una serie de con¬ 
ferencias en varias ciudades vecinas. 
Cambiará de tema en cuando pueda. 

Sí se le interroga sobre el nombre 
de la Asociación, dirá que hace refe¬ 
rencia a la Puertas cerrada dd Cono¬ 
cimiento, y a las LLaves (el Estudio) 
que pueden abrirlas. 

. Una visita más discreta al local 
(por ejemplo de noche, cuando se cie¬ 
rra) puede aportar información más 
jugosa: en la Secretaría (3) una tirada 
de "Descubrir" permitirá a los Pj en¬ 
contrarse con la documentación rela¬ 
tiva a esas conferencias realizadas en 
las ciudades vecinas: 

* El 19 de Febrero, en Vallejo 
* El 22 de Febrero, en Stockton 
* El 2 8 de Febrero, en San Fran¬ 
cisco 

* El 4 de Marzo, en San José 
* El 7 de Marzo, en San Mateo 
Una representación de la Asocia¬ 
ción se desplazó a cada una de dichas 
ciudades. Estaba formada pon 
* John Xrving Deaths 
* J osef Pars 
* P.P. Jar 


* Alan Xavier. 

En la Biblioteca, entre libros de 
ocultismo de un interés relativo, pue¬ 
den encontrarse, si se pasan sendas ti¬ 
radas de "Buscar Libros" los libros de 
poemas El Pueblo del Monolito, de 
Justin Geoffrey, y Azathoth y otros, de 
Edward Derby, así como dos curiosos 
estudios sobre la magia: Magia autén¬ 


tica, de Theophilus Wcnn, y La Rama 
Dorada, de J.G.Frazer. 

En la bodega, donde los pillines de 
la Asociación guardan todavía una ex¬ 
quisita colección de bebidas alcohóli¬ 
cas (ípese a la Prohibición!) una tira* 
da de "Descubrir" hará que los Pj en¬ 
cuentren la puerta secreta de (11) que 
conduce directamente a una pequeña 
habitación donde se encuentran tre 
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túnicas negras. Dicha habitación da a 
una especie de templo (1.3) con char¬ 
cos coagulados de sangre en el suelo. 
Hay también mancha de sangre coa- 
guiada salpicando las paredes, las co¬ 
lumnas, cí altar. La sala apesta como 
si fuera un matadero. Para que un Pj 
tenga arrestos para pasar deberá tirar 
por Cor, perdiendo 1D4 si no pasa la 
tirada. 

En el templo hay seis columnas, en 
las que están tallados seres horribles. 
Si alguien manifiesta la insana curiosi¬ 
dad de examinarlos con detalle, debe¬ 
rá tirar por Idea. De pasar la tirada 
deberá tirar por Cor (1/1D4), ganan¬ 
do en contrapartida 2 puntos de Mito 
de Cthulhu* ya que representan con 
todo detalle diversas criaturas de los 
Mitos. 

En un altar de piedra negra, situa¬ 
do en el fondo de la sala, se encuentra 
un extraño ídolo de piedra, de unos 50 
cm. de altura. Representa a un ser de 
aspecto humano, desnudo, sin sexo, el 
cual en lugar de cabeza üene una ma¬ 
sa informe de esferas. Lleva algo en la 
mano, como si fuera un velo. 

Con una tirada de "Descubrir 11 , los 
Pj podrán encontrar grabado en el 
suelo del templo el Signo de su tatua¬ 
je. 

En un momento determinado (al 
cruzar una calle del pueblo, por ejem¬ 
plo), un coche se cruzará por delante 
de los Pj, Aquel que pase una tirada 
de "Descubrir 11 reconocerá, al volante 
de un coche, a un viejo amigo: el 
"amable" teniente de la PM Alan Xa¬ 
vier. (ver módulo anterior). 

Cualquiera reconocerá el coche 
como propiedad del secretario perso¬ 
nal del señor J,L Deaths. Ocupa este 
cargo desde que terminó la Gran 
Guerra. 

Una visita a la Alcaldía, concreta¬ 
mente al Registro de la Propiedad, 
dará como resultado informaciones 
muy interesantes: Deaths es el propie¬ 
tario del periódico, del local de la 
Asociación de la Puerta y la LLave y 
de la mitad de las casas del pueblo* así 
como de extensos campos de cultivo y 
de una pequeña empresa minera, la 
J.K. Internacional. 

Tanto el shcriff J,C. Warrior como 
el alcalde Crossbowmen, el periodista 
P.P. Jar* el presidente Josef Pars o el 
secretario Alan Xavier pondrán sobre 
aviso a Deaths en caso de que los Pj 
les hagan alguna pregunta indiscreta, 

Deaths enviará entonces a Alan 
Xavier y a seis matones a que ataquen 
a los Pj, a ser posible en su hotel, por 
la noche. Tras el tiroteo, Deaths ' su¬ 
gerirá 11 al alcalde que ordene al Sheriff 
ía detención de los Pj, acusados de 
agresión y asesinato a los habitantes 
de la ciudad. Acompañarán a Warrior 
un buen número de Voluntarios", (tra¬ 
bajadores de Deaths bien armados). 


Si los Pj son detenidos, serán asesi¬ 
nados en la cárcel con la excusa de 
que "intentaban escapar". 

Si los Pj consiguen capturar vivo a 
algún enemigo* sólo P.P. Jar, Josef 
Pars y Alan Xavier poseen informa¬ 
ción interesante. Los demás no saben 
nada de Mitos, sectas, magia, ni nada 
de los niños. 

Los tres primeros, sin embargo, sí 
que saben que los niños han sido pro¬ 
yectados mágicamente a un destino 
desconocido, por motivos que sólo 
Deaths conoce. (Nota para el Guar¬ 
dián: por supuesto, no darán esta in¬ 
formación por las buenas). 

En caso de que Deaths sea alerta¬ 
do de la actuación de los Pj, colocará 
3 hombres de vigilancia en su casa, y 
pedirá al Sheriff que haga vigilar el lo¬ 
cal de la Asociación. 


5. La mansión 
de J.l. Deaths 

La residencia de Deaths se en¬ 
cuentra situada en un lugar solitario, 
bastante alejada dei pueblo. Es una 
hermosa mansión de estilo sureño, 
con una gran entrada porticada con 
seis columnas blancas, Deaths vive só¬ 
lo* sin otra compañía que su secretario 
Xavier y Virginia Chadler, una mu¬ 
chacha que se ocupa de ía casa. 

Muchas de las dependencias de la 
casa están cerradas con llave, ya que 
no se usan. Además, desde su "ataque 
cardiaco", Deaths sale en contadas 
ocasiones de su habitación. Por su¬ 
puesto, se negará a recibir a los Pj si 
estos intentan visitarle por las buenas. 
En realidad, Deaths es un Mi-Go, 
ante lo cual tiene una serie de adminí¬ 
culos especiales en el primer piso: su 
habitación (14) carece de muebles, y 
está climatizada mediante un extraño 
aparato metálico, del tamaño de una 
caja de zapatos, para que la tempera¬ 
tura se mantenga dentro de la habita¬ 
ción por debajo de los 10 grados Cel¬ 
sius Bajo cero. Otro aparato filtra el 
aire, eliminando la mayor parte del 
Oxígeno. Es t as co ndi e ío n es son l as 
que el Mi-Go considera "cómodas" 
para su existencia. Si algún Pj realiza 
algún ejercicio violento (con 10 luchar) 
en esta habitación, deberá tirar por 
Cons.x3 para no desmayarse. 

La habitación (15) ha sido habilita¬ 
da como laboratorio y despensa del 
Mi-Go, ya que este no puede consu¬ 
mir alimentos terrestres. Esta llena de 
aparatos incomprensibles para los Pj, 
y de frascos con substancias serni-il¬ 
uidas y totalmente desconocidas. Na- 
a, sin embargo, puede ser usado co¬ 
mo arma, 

Eí Mi-Go se disfraza de humano 
colocándose una máscara hecha con 
una perfección inhumana, y cubriendo 
so cuerpo con ropas amplías y una 



manta tapándole las piernas. Se des¬ 
plaza mediante una silla de ruedas 
con un pequeño motos eléctrico. Ha¬ 
bla con susurros, ya que su garganta 
no está preparada para emitir sonidos 
humanos, y debe recurrir a un peque¬ 
ño aparato que utiliza como sintetiza- 
dar vocal. LLeva consigo en todo mo¬ 
mento, además, un pequeño emisor de 
alarma, que en caso de ser activado 
atraerá en ID20 de turnos a IDó de 
hermanos suyos. 

El Mi-Go no se rendirá sin luchar. 
En caso de ser eliminado, aún tendrá 
fuerzas para decir (mientras su cuer¬ 
po se disuelve): "Ya no podréis dete¬ 
nernos ahora... el Nuevo Dios nacerá, 
y con su nacimiento morirán vuestros 
cachorros 11 . 

La explicación 
de los hechos 

Cuatro años más tarde del aparen¬ 
te fracaso del ritual que Streé realizó 
con los Pj y sus compañeros (ver nu¬ 
mero anterior) Nyarlathotcp prepara 
un nuevo paso: ordena a un agente 
Mi-Go infiltrado en la sociedad huma¬ 
na que realice un ritual mágico* desti¬ 
nado a teletransportar a 15 niños (los 
hijos de los elegidos, nacidos durante 
estos últimos cuatro años) a un cierto 
lugar, donde ellos serán la materia ba¬ 
se para realizar otro hechizo, al pare¬ 
cer de gran importancia para los 
Otros Dioses. El Mi-Go contacta con 
Alan Xavier, atrayéndolo hacia su 
bando, para mejor poder localizar Ios- 
hogares de los ex-combatiemcs. No 
cuenta con que estos lleguen hasta él, 
sin embargo... 

Epílogo, recompensas 
y preguntas 
sin respuesta... 

Si los P : consiguen desarticular la 
secta (dándole un billete de ida al otro 
barrio al pobre Mi-Go) ganarán 1D8 
de Cor, y se lo tendrán bien ganado,.. 

En el próximo número: 

A los Pj sólo les queda una pista a 
seguir: buscar al profesor Georgcs 
Zamañorre, desaparecido en España, 
con la esperanza de que sus conoci¬ 
mientos sobre el Signo le permitan ex¬ 
plicar a los Pj cual es la ceremonia a la 
que van a someter a sus hijos, porqué 
han sido ellos precisamente los elegi¬ 
dos, v lo más importante: dónde y 
cuán cío se realizará. 

La hora de la revelación, tercera 
parte de la Campaña, La Bestia no de¬ 
be nacer. 
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Mansión Deaths 


PLfltfTA Gil* 
© 



Piso 



Oramatis personae 


Maurloe Oretav (ver núm. anterior) 

Fue 15 Con 14 Tam 11 Int 13 Des 

12 Apa 11 Pod 17 Edu 17 Cor 85% 
RVída 12 

Hab,: Buscar Libros 45%; Condu¬ 
cir Automóbil 60%; Hablar Francés 
40%; Química 70%; Mecánica 75%; 
Arma blanca 50%; Elocuencia 65% 
Notas: Emigrante polaco, compa¬ 
ñero de armas de los Pj, 

Francis (Keeper) Campos 

Fue 12 Con 13 Tam 12 Int 13 Des 
14 Apa 12 Pod 12 Edu 19 Cor 60% 

P. Vida 13 

Hab: Buscar Libros 60%; Charla¬ 
tanería 45%; Derecho 50%; Latín 
40%; Psicología 65%; Descubrir 95% 
Arma corta 50% 

Notas: Abogado, compañero de 
armas de los Pj. 

Josef Pars 

Fue 13 Con 12 tam 10 Int 12 Des 

13 Apa 12 Pod 13 Edu 15 Cor 0% 

P. Vida 11 

Hab: Buscar Libros 40%; Psicolo¬ 
gía 60%; Charlatanería 70%; Mitos de 
Cthulhu 30% rev. 22 35% 

Hechizos: Consunción, Crear un 
Portal 

Notas: Presidente de la Asociación 
de "La Puerta y la LLave", 

Hechicero a las órdenes de J.L 
Deaths 

P.P- Jar 

Fue 12 Con 13 Tam 14 Int 13 Des 

14 Apa 15 Pod 11 Edu 15 Cor 0% 

P. Vida 14 

Hab: Charlatanería 70%; Psicolo¬ 
gía 40%; Ocultismo 75%; Mito de 
Cthulhu 30% Pistola 38 65% 

Hechizos: Consunción, Crear un 
Portal* 

Notas: Periodista inglés, redactor 
del periódico de San Mateo* Hechice¬ 
ro a las órdenes de LL Deaths. 

Alan Xavier 

Fue 12 Con 12 Tam 11 Int 12 Des 
11 Apa 12 Pod 11 Edu 10 Cor 1% 

P. Vida 12 

Hab: Conducir auto. 40%; Elo¬ 
cuencia 30%; Mitos de Cthulhu 5% 
Revolver 45 40%. 

Notas: Ex teniente del ejército, se¬ 
cretario personal de J J. Deaths. 

Virginia Chadler 

Fue 9 Con 11 Tam 12 Int 14 Des 10 
Apa 16 Pod 9 Edu 10 Cor 0% 

P. Vida 12 


1 - HAU 

2- 8ieLiol£CA 

3* sa¡mía 

U- o ESCACHO 

6- Cocíwft 

3- H&ftri&doAi) 

¡ <3- HAfti+AdoN Xavier 

lo ‘\MC 

.. 

Hab: Competencias de base. Mitos 
de Cthulhu 15% 

Notas, Mujer al servicio de J.L 
Deaths. 

J.d Warrior 

Fue 15 Con 14 Tam 14 Int 19 Des 
14 Apa 10 Pod 8 Edu 10 Cor 40% 

P. Vida 14 

Hab: Esquivar 40%; Saltar 40%; 
Esconderse 35%; Descubrir 60% Re¬ 
volver 45 75%. 

Notas: Sherifí de San Mateo. 


Matones varios 

Fue 14 Con 12 Tam 12 Int 5 Des 11 
Apa 10 Od 6 Edu 4 Cor 30% 

* P. Vida 12 

Hab: Esquivar 40%; SAltar 35%; 
Escopeta cal20 40%, Cuchillo 35% 
Notas: Trabajadores temporeros o 
camorristas, reclutados por dinero pa¬ 
ra intimidar a los enemigos de Deaths. 


41- Ropero 

42- Pt/íR+A Tisera 

4 3-Temía 

14- DeA tHS 

4Í- v&úh 

43- W 

20 - 


No saben nada de Mitos de Cthulhu. 
Huirán en caso de que se enfrenten 
con un grupo decidido y eficaz, 

J.l. Deaths {Mi-Go camuflado) 

Fue 15 Con 14 Tam 11 Int 15 Des 
16 Pod 13 

P. Vida 13 

Armas Pinzas 45% (2D6) 

Armadura: Todas las armas que 
pueden empalar le hacen el mínimo 
de daño. 

Hechizos: Consunción, Creación 
de Portal, Invocar a Nyarlalhotep, In¬ 
vocar a Yog-Sothoth 

Cor: !D6,$i no se pasa la tirada. 

Notas: La misión de este Mi-Go es 
supervisar la extracción de ciertos mi¬ 
nerales de mucho interés para su pue¬ 
blo. Bajo la tapadera de J.K. Interna¬ 
cional nace que los humanos extraigan 
el mineral, que periódicamente entre¬ 
ga en un lugar secreto a sus hermanos 
de raza. 


52 LIDER 


octubre- noviembre 



















































Por Agamenón y Pericles. 
Playtesíers: Ricardo Aier y 
Luis Olarte* 

Este módulo consta de dos partes 
diferenciadas . En la primera se da una 
detallada descripción del mundo de 
Kerimay en la segunda una aventura 
para este. Pensamos que así se logra 
que el Máster tenga una base amplia 
para el desarrollo de la misma, 
incluyendo las acciones imprevistas de 
los jugadores. Para jugarla es 
necesario cierto esfuerzo creativo por 
pane del Máster ya que no damos un 
rígido g¡ion, sino muchos elementos 
que él deberá ensamblar para crear su 
propia aventura. Kerima no es una 
única aventura , sino que debe haber 
una por cada Máster, si es que es digno 
de dicho nombre. Puedan tus poderes 
superar sus peligros. 


Introducción 

Nuestra historia comienza cuando 
Anastasia, la poderosa hechicera, se 
presenta en la residencia de sus anti¬ 
guos compañeros de aventuras para 
pedirles su ayuda. Por fin ha logrado 
poner a punto el hechizo en el que ha 
invertido tantos años de su vida, el 
yiaje ínlerplanar, y ahora desea uti¬ 
lizarlo, Sin embargo, dado que desco¬ 
noce sus posibles efectos secundarios 
desea que le acompañen, como en los 
viejos tiempos* 

La historia del hechizo es larga, 
fue inicialmente desarrollado por Aa- 
ron "El Rojo", el maestro de Anasta¬ 
sia, quien desapareció de su estudio 
en extrañas circunstancias mientras 
practicaba con e! hechizo. Sus apuntes 
fueron recogidos por Anastasia, la 
cual ha seguido investigando hasta 
que por fin, tras varios sonados fraca¬ 


KERIMA 


sos, ha logrado darle forma (o eso 
cree día). 

El conjuro es capaz de trasladar al 
mago y a sus acompañantes a otros 
planos de existencia paralelos al nues¬ 
tro, En su primer intento Anastasia 
quiere ir a otro plano en el que la fa¬ 
mosa biblioteca de Alejandría no haya 
sido destruida. Desgraciadamente, 
aunque el conjuro realiza d cambio 
de plano, ella aún no tiene dominio 
sobre el destino, por ello en vez de lle¬ 
gar a esa Tierra Alterna aparecerán 
en d mundo de Kerima. 


Descripción de Kerima 

Kerima es una enorme ciudad, 
aparentemente indefinida ya que se 
extiende hasta donde alcanza la vista. 
En ella existen ios tipos conocidos de 
raza humana, si bien existen pocos ti¬ 
pos puros ya que no hay prejuicios 
contra el mestizaje. Todos los edifi¬ 
cios y construcciones presentan un es¬ 
tilo común, con largas avenidas, gran¬ 
des monumentos v uso de la retícula 
ortogonal * Esto demuestra que una 
vez Fue una próspera y poderosa ciu¬ 
dad, pero ahora es un lugar caótico, 
sin ley y con graves problemas de 
abastecimiento. Él único punto donde 
se mantiene un orden es alrededor de 
una enorme cindadela donde viven los 
autodenominados Guardianes. 


Historia de Kerima 

Los Guardianes son la antigua no¬ 
bleza de Kerima. Esta siempre había 
mostrado una predilección por las ar¬ 
tes arcanas y todos sus miembros eran 
competentes hechiceros, que lograron 
engrandecer Kerima y convertirla en 
cabeza del mayor imperio conocido, 
dominando cientos cíe mundos. Sin 
embargo, tras cincuenta siglos de glo¬ 
ria y esplendor, los nobles se fueron 
desprcocupando del Imperio, concen¬ 
trándose en sus estudios mgrománti- 


mn<ÍE¡sSr& ERO 

"■*«*«■ -Wi- **“■*■•■ i-n RugpB gO, 


eos. Llego un momento, hace casi 
3Ü00 años, en que decidieron que el 
mundo exterior no merecía su aten¬ 
ción y se recluyeron en una ciudadela 
construida ex profeso. En consecuen¬ 
cia, el Imperio, ya muy debilitado por 
La despreocupación de sus líderes, fue 
disgregándose lentamente hasta desa¬ 
parecer. 

Los habitantes de Kerima fueron 
sufriendo una lenta involución, cayen¬ 
do desde Los mas altos niveles de la 
cultura y refinación hasta perder toda 
su tecnología y conocimientos. Este 
fue un proceso muy lento, complicado 
por la perdida de los suministros exte¬ 
riores, y en el que los ciudadanos olvi¬ 
daron su pasado de gloria, quedando 
solo recuerdos de ésta en sus leyen¬ 
das. 


La ciudadela 

Tiene una forma aproximadamen¬ 
te heptagonal, cotí grandes torres en 
los vértices y en las mitades de sus la¬ 
dos. La longitud de estos es de unos 
1500 metros* La altura de las murallas 
es de 30 metros, los cimientos se hun¬ 
den hasta 10 metros y el espesor dis¬ 
minuye ligeramente con la altura, de 
forma que en su base tiene 15 metros 
y en la coronación 12 metros. La parte 
superior de la muralla está almenada y 
forma un amplio camino de ronda, las 
torres están ai nivel de este paseo. 

Existe una única puerta, poderosa 
e impenetrable. Está situada mirando 
al Mediodía y es flanqueada por dos 
torres. Tras ella existe un gran patio 
amurallado, cuya única salida es pro¬ 
tegida por un portón idéntico al ante¬ 
rior* Esta plaza, conocida como e! 
Mercado, es la única zona de la ciu¬ 
dadela ocasionalmente visitada por 
los habitantes del exterior* 

El interior esta formado por gran¬ 
des mansiones de formas variadas ro¬ 
deadas de jardines y parques. No es- 
tan rodeadas por cercas, de forma que 
se puede ir de una a otra por caminos 
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de gravilla sin sufrir ninguna inte¬ 
rrupción. En los parques existen nu¬ 
merosos cenadores, columnatas, ban¬ 
cos, fuentes y estatuas, ademas de va¬ 
riados tipos ae arboles y flores. Apar¬ 
te de las casas, existen edificios de uso 


común, como termas, almacenes y 
mercados. Para el paso de carretas 
hay unos caminos mas anchos. Salvo 
estos animales de tiro, los de compa¬ 
ñía y pequeños pájaros no hay mas 
animales en la cindadela. Destacan 
por su gran tamaño el Palacio, donde 
también está la Asamblea, y la Biblio¬ 
teca, que es el único edificio cercado. 


Organización 
y funcionamiento 


El número de Guardianes existen¬ 
tes es aproximadamente 500, contan¬ 
do niños y adultos. Entre ellos no hay 
ningún tipo de jerarquía, considerán¬ 
dose todos iguales. Existe un Consejo 
de Gobierno, formado por veinte 
miembros y el presidente, cuya fun¬ 
ción es ocuparse del buen funciona¬ 
miento de la comunidad. Solo mane¬ 
jan los asuntos rutinarios, ya que siem¬ 
pre que se presenta un asunto extraor¬ 
dinario se convoca a una Asamblea a 
todos los Guardianes y se decide de 
forma democrática. El presidente del 
Consejo es el Emperador de Kerima, 
este es un cargo hereditario cuyo úni¬ 
co privilegio es presidir el Consejo. 

Los Guardianes tienen libertad de 
hacer lo que les plazca, pero deben 
realizar dos servicios por la comuni¬ 
dad: cada cuatro años, aproximada¬ 
mente, deben formar parte del conse¬ 
jo por dos meses y cada cinco años 
deben ir por seis meses a dirigir una 
colonia (ver punto siguiente). Estos 
servicios son vitales para la supervi¬ 
vencia de Kerima por lo que nadie los 
discute. Aparte de esto los Guardia¬ 
nes dedican su tiempo fundamental¬ 
mente a estudios mágicos, pero tam¬ 
bién a discusiones filosóficas, realiza¬ 
ciones artísticas, investigaciones tec¬ 
nológicas e inmensos banquetes-fies¬ 


tas-... 

Conscientes del peligro que supo¬ 
ne formar un núcleo cerrado, los 
Guardianes crearon pronto un meca¬ 
nismo de entrada de nombres y muje¬ 
res dotados física e intelectualmente 
que aportarán vigor y salud a su san¬ 
gre. Las formas de hacerlo son diver¬ 
sas y nada sencillas, entre ellas están 
competiciones entre guerreros selec¬ 
cionados, infiltrados que escogen a las 
personas dotadas para las Artes o 
competiciones de valor y destreza- 

Los escasos seleccionados entran 


en la ciudad, donde reciben la de¬ 
nominación de Vigilantes y pasan a 
cumplir fundones de soldados, con 
armas de metal, o sirvientes. Los Vigi¬ 
lantes pueden casarse o unirse entre 
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ellos, siendo sus hijos Vigilantes tam¬ 
bién, Aquellos de entre ellos que mas 
sobresalgan en cualquier aspecto, pe¬ 
ro especialmente intelectual, pueden 
llegar a tener un hijo con un Guar¬ 
dián deber al que no pueden negarse. 
El niño será un Guardián y el padre o 
madre Vigilante pasará a trabajar en 
la casa para poder cuidar a su hijo. En 
raras ocasiones, cuando existe un Vi¬ 
gilante muy dotado para la hechicería 
este puede alcanzar el rango de Guar¬ 
dián, sin embargo se tiende a darle 
privilegios parciales antes que a dar 
este paso. En la actualidad existen 
unos 5500 Vigilantes, de los que 700 
están en las colonias* 

No existe ningún tipo de moneda 
en la cindadela* Todo lo que necesitan 
normalmente lo obtienen de los mer¬ 
cados, que el Consejo se encarga de 
mantener abastecidos. En el caso de 
que necesiten algo especial se lo co¬ 
munican a un miembro del Consejo, 
ue tratará de obtenerlo del exterior o 
e las colonias, también pueden com¬ 
prarlo mediante un Vigilante en la 
plaza del Mercado* 


Abastecimiento 
y relaciones 
con el exterior 

Los nobles se percataron pronto 
de que no eran autosuficientos y que 
necesitaban herramientas, ropa, comi¬ 
da, etc* Inicialmente tomaban lo que 
deseaban extramuros, sin embargo, 
con la degradación del exterior se vie¬ 
ron en peligro y decidieron intervenir* 
Para ello trajeron cerca de la murallas 
a todos los artesanos que pudieran ser 
Utiles y crearon un cuerpo de al¬ 
guaciles que se ocuparán de mantener 
el orden en la zona* 

Para asegurar el abastecimento es¬ 
tablecieron 8 colonias en una serie de 
mundos especialmente productivos y 
poco peligrosos^ para ello usaron una 
poderosa versión del Viaje Interpla- 
nar que ya les había permitido crear 
antes su imperio* De estas colonias 
consiguen los minerales, comida y 
materiales que necesitan para mante« 
nerse. Después de tomar lo que nece¬ 
sitan, cambian con los mercaderes del 
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exterior las materias primas y comida 
por los productos elaborados que es¬ 
tos producen. Para evitar cualquier in¬ 
tento de rebelión no se les da ningún 
tipo de metal duro (hierro, cobre, es¬ 
taño, etc). Las colonias son dirigidas 
por Guardianes, ayudados por Vigi¬ 
lantes, que se turnan en esta misión. 
La mano de obra la consiguen de los 
habitantes del planeta. La forma de 
obtener su ayuda es variada: basándo¬ 
se en su superior fuerza (2) a cambio 
de ayuda y conocimientos (1), o apo¬ 
yándose en el poder ya establecido al 
que compran v dominan con su tecno- 
logia y magia (5), 

Los Guardianes consideran Ren¬ 
iña casi como una novena colonia, si 
bien especial ya que viven en ella. 
Después de tanto tiempo ya no sien¬ 
ten ningún tipo de lazo afectivo con 
sus habitantes. Se preocupan de que 
estén bien alimentados y protegidos 
para que la producción no disminuya 
y que no haya rebeliones, pero no se 
plantean la posibilidad de salir y sa¬ 
carles de la miseria en que viven. Los 
únicos que les interesan son aquellos 
dotados para la hechicería. 


Hechicería 

Los padres de los Guardianes sue¬ 
len ser maestros hechiceros y cuando 
no lo son, por ser hijos de Vigilante, 
estos son siempre personas que desta¬ 
can por sus capacidades intelectuales. 
Esta poderosa ascendencia ha hecho 
que la raza de los Guardianes, aunque 
humana, este especialmente dotada 
para la hechicería, con elevada INT y 
PER. Los Guardianes alcanzan el ran¬ 
go de maestro hechicero hacía los 
cuarenta años, e incluso algunos antes. 
Sus maestros suelen ser sus padres, 
pero no es raro que tengan a otro Ma¬ 
go mas poderoso por mentor. La 
orientación que toman es variable, pe¬ 
ro todos ellos se consideran una co¬ 
munidad y es habitual la colaboración 
entre hechiceros del mismo signo y el 
respeto entre los opuestos. La maes¬ 
tría en las artes suele aumentar con la 
edad, lo que unido a su larga ex¬ 
pectativa de vida Ies hace ser de los 
mas poderosos existentes. En particu¬ 
lar, Maino Seamers, reputado Primer 
Mago de Kerima, no ha sido batido en 
ninguna competición de magia en los 
dos últimos siglos. 

La ciudadela posee la mayor bi¬ 
blioteca conocida de libros de magia. 
Fue iniciada con todos los libros que 
trajeron cuando se recluyeron y ha si¬ 
do aumentada lentamente mediante 
los resultados de las investigaciones 
de los guardianes, es extraño no com- 
artír los resultados de estas. En la bb 
lioteca existen libros sobre hechizos, 
propiedades de elementos naturales y 
sobrenaturales, diarios de viajes y lu¬ 


gares interesantes, formas de cons¬ 
truir artefactos, etc también se pueden 
encontrar diversos y poderosos obje¬ 
tos mágicos. El acceso a la biblioteca 
esta restringida a los Guardianes y se 
halla mágicamente protegida. En ella 
se pueden encontrar todos los hechi¬ 
zos descritos en los libros de RQ y va¬ 
rios no descritos, como el Viaje Inter- 
planar y Detención del Tiempo que 
son el origen del poder y larga vida de 
los Guardianes. Las protecciones que 
existen hacen imposible el asalto de la 
biblioteca por aventureros normales. 

El mundo de Kerima no es idénti¬ 
co al nuestro, lo que hace que los he¬ 
chizos aprendidos en la Tierra tengan 
una elevada posibilidad de no fun¬ 
cionar correctamente en Kerima, y vi¬ 
ceversa, La forma de evitarlo es pro¬ 
bar varias veces hasta lograr manejar 
correctamente las fuerzas de Kerima. 
El uso de magia en las cercanías de la 
ciudadela no pasa desapercibido a los 
Guardianes, y si ésta es alienígena 
atraerá toda su atención, lo que no 
tiene porque ser agradable. 


Exterior de la Ciudadela 

De forma esquemática se puede 
decir que la pobreza aumenta con la 
distancia a la ciudadela. En la parte 
mas próxima están situados los mer¬ 
caderes que abastecen a la ciudad, 
son protegidos por el cuerpo de poli¬ 
cía y no tienen problemas de comida. 
Alrededor están situados los pobres, 
que carecen de oficio y que se mantie¬ 
nen sirviendo a los mercaderes, en es¬ 


ta zona hay escasez de comida. Mas 
lejos ya son totalmente bárbaros, su 
forma de supervivencia no es conoci¬ 
da pero se sabe que son antropófagos. 
Se desconoce que existe mas alia, pe¬ 
ro es posible que existan oíros lugares 
donde se haya conservado ía civiliza¬ 
ción. El estado de conservación de la 
edificación también disminuye con la 
distancia. 

Otro grave problema son las enfer¬ 
medades ya que es un clima muv calu¬ 
roso y lluvioso y, aunque los nativos 
están adaptados, no es asi los aventu¬ 
reros que sufrirán por ello. Existe un 
río que atraviesa la ciudad, conocido 
como El Río, en el que viven varias es- 

Í )ecies de peces comestibles eradas a 
os que subsisten los pescadores. Es 
una profesión dura y peligrosa ya que 
en El Río viven Plesiosaurios que sub¬ 
sisten gracias a los pescadores. Aparte 
de ellos no hay mas grandes anímales, 
ya que han sido devorados. Salvo en la 
zona de los mercaderes donde alguno 
puede permitirse el lujo de mantener 
alguna mascota, el resto de animales 
son perros salvajes, que se presentan 
en jaurías que atacan para comer; 
grandes cucarachas negras, muy indi¬ 
gestas; y ratas grises, cuyo sabor es re¬ 
pugnante aunque no portan enferme¬ 
dades. 

En el exterior no existen metales, 
por io que todas las herramientas son 
de madera. Como armas solo se ven 
palos, garrotes, lanzas y jabalinas, el 
arco no es conocido, y como elemen¬ 
tos de corte se usa madera tratada con 
fuego. La piedra de Kerima no es fácil 
de trabajar por lo que las escasas he¬ 
rramientas de piedra, en particular 


IDIQO 

-9-05 

06-10 

1-13 

14-27 

28-62 

63-72 

73-75 

76-83 

84-95 

96-109 

110-115 


Tabla 1 

Tiempo Atmosférico 

Llovizna: continua todo ei día (-10) 

Bajada de temperatura: -10°C (-10) 
Vendaval: fuertes vientos todo el día (-5) 
Nublado, viento radicado (0) 

Nublado, lluvia por la tarde ld4 h. (0) 
Despejado, brisa (0) 

Totalmente despeiado, sin viento, 4- 5°C (5i 
Ola de calor: + KTC (15) 

Tormenta: Idó h. lluvia (5) 

Tormenta repentina: ld2 n. lluvia intensa (5) 
Ciclón: lluvias y vientos devastadores (15) 


La temperatura media diurna es de 25°C 

lista tabla es de uso opcional. Pira utilizaría se lanza IcJIOOy se le suma el modificador co 
rrespondiente al tiempo del día anterior, entre paréntesis, el número resultante da directa 
mente el tiempo. $e puede manejar de dos formas: 

i- Tirar cada día para conocer d tiempo correspondiente a ese día. 

ü* El primer día tirar dos veces para saber también el tiempo del día siguiente y los restan 
tes días tirar solo una vez pare conocer el tiempo dd día siguiente. De esta forma se pee de ha 
cer una transición lógica entre los tiempos de dos días consecutivos. 
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PRltfER PISO 
1“ Literas policías 
2* EJorm+orio sargentos 

3- Dormitorio teniente 

4- ftmep |a 

5- Terraza 

FLAUTA BAJA 

1- Domi torio ^uez 
2” Despacho Jueces 

3- Sala Juzgado 

4- Archivo 

5* Despacho archíver 
ó- Despacho teniente 
7- Sala guardia 
8~ Dorni torio guardia 
9- AInacen 


soiano 

Celdas de varios tartaños 


hachas, son muy apreciadas. La forma 
de intercambio habitual es el trueque. 

Descripción 
de los habitantes 

En la zona de los Mercaderes vi' 
ven unas 60000 personas, incluidos sir¬ 
vientes, familiares y policía. Los arte¬ 
sanos están organizados en rígidos 
gremios, con una jerarquía de maes¬ 
tro, oficial y aprendiz. Para entrar en 
un gremio uno de los padres debe 
pertenecer a él o se debe ser presen¬ 
tado por tres miembros y aceptado 
por la mayoría de los maestros. Aun¬ 
que es posible, es muy extraño que el 
padre y la madre sean de gremios dis¬ 
tintos, estando formada la familia típi¬ 
ca por tres miembros de un mismo 
gremio, dos familiares no gremiados y 
uno o dos sirvientes. 

Existen gremios para casi todas las 
artes, siendo los más poderosos los de 
curtidores, joyeros y carpinteros, pero 
puede haber artesanos que carezcan 
de él por ser un oficio minoritario, co¬ 


mo escultor. Sí existe el gremio es ne¬ 
cesario pertenecer a él* Los que osan 
enfrentarse son primero avisados y 
después asesinados, Al pertenecer al 
gremio se logra acceso a los conoci¬ 
mientos del oficio, que son celosa¬ 
mente guardados, protección contra 
extraños y el uso de la casa gremial. 
La cuota a pagar es el 10% de los in¬ 
gresos netos. Los productos se venden 
en los talleres o en bazares, aunque lo 
mejor de la producción se reserva pa¬ 
ra los Guardianes y se vende por las 
mañanas en el Mercado, 

El cuerpo de policía esta formado 
por 3000 personas, que generalmente 
provienen de la zona pobre, reparti¬ 
dos por Casas de Guardia, Estas Ca¬ 
sas sirven como cuartel, juzgado y cár¬ 
cel y en ellas suelen vivir 1 teniente, 2 
jueces, 5 sargentos y 40 policías* Exis¬ 
te tm Cuartel General donde viven 5.00 
policías y 5 Vigilantes guerreros que 
dirigen a la Policía y que responden 
ante un Guardian del Consejo. El 
equipo habitual es armadura ligera de 
cuero, lanza y garrote. La fundón de 
la policía es proteger a los mercade¬ 
res, fuera de esto pueden hacer lo que 


quieran. No existe una ley escrita, por 
lo que los jueces son muy poderosos y 
los sobornos son posibles. Para entrar 
en el cuerpo el aspirante debe demos¬ 
trar su habilidad con las armas y su 
lealtad ante un Vigilante, aunque ge- 
neralmente es el teniente quien se en¬ 
carga de esto. Es un puesto peligroso 
ya que las peleas contra los ladrones 
del Dardo pobre son habituales, con 
ello es muy solicitado porque la manu¬ 
tención está asegurada. 

Los habitantes de la zona pobre vi¬ 
ven como pueden: sirviendo a los 
Mercaderes, haciendo los trabajos 
que ellos no desean hacer, basureros, 
limpieza, policía, etc; como pequeños 
artesanos, alfareros, albañiles; o como 
cazadores de pequeños animales y 
pescadores en El Río. A pesar de esto 
no hay comida para todos por lo que 
existen numerosos delincuentes, espe¬ 
cialmente ladrones que actúan en las 
dos zonas, pero también asesinos, ma¬ 
tones y proxenetas* Se trata de una zo¬ 
na dura y peligrosa, donde nadie re¬ 
gala nada porque no tienen nada para 
dar* 
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Mas lejos esta la zona bárbara, si¬ 
tio poco conocido, ya que la gente que 
va no suele volver. Se sabe que son 
muy combativos y antropófagos, si 
bien esta no es su dieta habitual y soto 
recurren a ella en caso de necesidad. 
Afortunadamente no muestran excesi¬ 
vo interés en conquistar la zona ex¬ 
terior, ya que con su mayor numero y 
preparación no deberían tener exce¬ 
sivos problemas. 


Tipos de magia 

La hechicería es inexistente ya que 
las personas muy dotadas son llevadas 
a la ciudadela y no hay maestros para 
enseñarles. La magia espiritual es 
practicada por los barbaros y la divina 
por los pobres y mercaderes. 

Los habitantes del exterior de la 
ciudadela tienen una visión trágica del 
mundo. Se nace para sufrir, la vida es 
lucha y muy pocas alegrías, su aspira¬ 
ción es vivir con poco dolor y pasar a 
otro mundo mas feliz. Su deidad prin¬ 
cipal es Karameo, Dios del Sol, que 
les proporcionara una nueva y dichosa 
vida. También adoran a Xaigu, Dios 
de las Tormentas, y a Sercina, Diosa 
de la Noche, para aplacarlos y que les 
eviten sufrimientos. Los Mercaderes 
adoran a Groneo y los ladrones a Par- 
seiom, que corresponden con el Dios 
Embaucador en dos de sus aspectos. 
En Kerima cada uno de estos dioses 
posee un templo menor, varios altares 
y numerosos santuarios, excepto Ka- 
rameo que tiene dos templos meno¬ 
res. La razón para tan escasos templos 
es que los Guardianes quieren restrin¬ 
gir el acceso de los habitantes del ex¬ 
terior a esta poderosa magia. 

Para ios bárbaros la vida es muy 
dura pero tiene sus compensaciones y 
merece la pena vivirla. Esta distinta vi¬ 
sión del mundo se debe a que están 
alejados de la influencia de la ciuda- 
déla. En general se les puede con¬ 
siderar como una tribu bárbara nor¬ 
mal en un habitat bastante extraño, la 
magia que utilizan es únicamente espi¬ 
ritual, Sus Shamáns son los respon¬ 
sables de la no invasión de la zona de 
la ciudadela, por una razón solo cono¬ 
cida por ellps que aprenden durante 
el ritual de iniciación y que tiene que 
ver con un antiguo y desastroso inten¬ 
to. 


Mitos y leyendas 

Cuentan las leyendas que inicial- 
mente Kerima era el Paraíso. Todo el 
mundo era feliz y Karameo se preocu¬ 
paba de que sus necesidades fueran 
cubiertas. Los edificios estaban siem¬ 
pre limpios y resplandecientes, y en 


ellos se celebraban continuas fiestas. 
La gente cumplía sus deberes con Ka¬ 
rameo, adorándole, manteniendo sus 
templos perfumados y relucientes, y 
celebrando los días sagrados de la re¬ 
ligión. 

Sin embargo, los habitantes de Ke¬ 
rima fueron descuidando lentamente 
sus obligaciones con Karameo, pen¬ 
sando que estaba obligado a servirles 
y no que lo hacia por su gran bondad. 
Esto enfadó a Karameo, que decidió 
castigarles. Construyo una inexpugna¬ 
ble ciudadela donde metió a los que le 
habían permanecido fieles y a los de¬ 
mas les dejó en el exterior, dejándoles 
a merced del dolor, la enfermedad y la 
muerte. Los infieles se vieron obli¬ 
gados a trabajar para comer y a pelear 
contra los bárbaros paganos que vinie¬ 
ron de muy lejos, sabiendo que habían 
perdido la protección de Karameo. 

Pero Karameo, en su infinita bon¬ 
dad, decidió darles otra oportunidad. 
Le habían olvidado y, por tanto, en es¬ 
ta vida deberán sufrir y pagar su error, 
pero aquellos que soporten este casti¬ 
go y cumplan sus deberes religiosos 
verán sus pecados perdonados y resu¬ 
citaran en un nuevo Paraíso. Los que 
no sean perdonados al morir desapa¬ 
recerán para siempre. Los Guardianes 
son aquellos que no olvidaron a Kara¬ 
meo y, por tanto, son superiores y per¬ 
fectos y al morir se unen a El, La Ciu- 
dadcla es lo mas próximo al Paraíso 
que existe en Kerima, por ello de ella 
sacan la comida que necesitan los cre¬ 
yentes. Aquellos que tengan un don 
especial serán seleccionados por los 
Guardianes para servirles, ser un Vigi¬ 
lante es la mayor distinción que se 
puede alcanzar en vida. 

La historia anterior es la difundida 
por los sacerdotes de Karameo y, por 
tanto, la mas extendida. En general 
casi todo el mundo coincide en que en 
sustancia es cierta, pero solo es creída 
al pie de la letra por los piadosos. A 
los Guardianes les parece bien ser 
respetados, pero no quieren ser divi¬ 
nizados, por lo que no permiten que el 
culto crezca excesivamente. 

Tíay otras dos leyendas menos di¬ 
fundidas. La primera dice que ellos, la 
gente del exterior, son los enviados 
por Karameo para matar a los infieles 
y que, como no lograron asaltar la cin¬ 
dadela, les ha retirado su favor. Para 
volver a ser sus preferidos es necesa¬ 
rio asaltar la ciudadela y matar a to¬ 
dos los Guardianes. La segunda dice 
que Los Guardianes traicionaron a Ke¬ 
rima, encerrándose y llevándose con¬ 
sigo los secretos de la felicidad y la vi¬ 
da eterna. Esperan que algún día ven¬ 
ga un libertador de la Ciudad del Sol, 
mas allá de los barbaros, y que con su 
maza mágica derribará las puertas de 
la ciudadela, ejecutará a los traidores 
Guardianes y Ies devolverá el Paraíso. 


Perdidos en Kerima 

i 

Anastasia ha decidido pedir la 
ayuda de sus antiguos compañeros 
porque el conjuro aún tiene para ella 
demasiadas facetas desconocidas, y 
sabe que es posible que surjan compli¬ 
caciones que ella no pueda resolver. 
Su intención es alcanzar un Plano Al¬ 
terno en el que la biblioteca de Ale¬ 
jandría no haya sido destruida. Sin 
embargo, si los PJ se resisten a acom¬ 
pañarla en este viaje, no dudará en en¬ 
gañarles sobre el control que tiene so- 
jtc el conjuro y sobre el destino (que 
tal un mundo donde el oro es tan 
abundante que la mayoría de los cam¬ 
pos están repletos de pepitas que los 
indígenas no se dignan a recoger). 

Tras convencer a los personajes de 
que la acompañen en su viaje Anas¬ 
tasia los llevará a su casa, donde ten* 
drán que esperar mientras ella realiza 
los rituales necesarios. Ella ya se ha 
abastecido de lo necesario* aunque si 
los PJ quieren algo especial que se 
pueda conseguir rápidamente manda¬ 
rá a su aprendiz Nicolás a por elío. 

Al cabo de unas horas, después de 
terminar el ritual, les llamará. El con¬ 
juro se realizará en una sala subterrá¬ 
nea en la que se encuentra inscrito un 
gran pentagrama. Un candelabro pro¬ 
vee ía ümea iluminación. I^es hará 
sentarse en el centro de la estancia y 
estrecharse las manos formando un 
círculo. Nicolás se encontrará junto a 
Anastasia. Tras pronunciar unas fra¬ 
ses arcanas, el mundo se desvanece¬ 
rá... 

El conjuro será un fracaso. No sólo 
no aparecerán en el plano deseado, si¬ 
no que tendrá unos oesgradables efec¬ 
tos secundarios. Los personajes apa¬ 
recerán en el puesto de hombres que, 
por una característica del mundo de 
Kerima, tenían una profesión o estatus 
opuesto. Así un noble aparecerá como 
un mendigo, o este como un Guar¬ 
dián. Los pares son idénticos en as¬ 
edo físico y con el mismo nombre, si 
icn no comparten ni mentalidad, ni 
memorias ni habilidades. Cada perso¬ 
naje aparecerá en el lugar y posición 
en el que su par se encontrará en el 
momento de realizarse eí conjuro, y 
con sus posesiones (y ninguna de las 
propias). El mayor problema de todo 
esto, y comienzo de la aventura, es 
que estarán desperdigados en una 
enorme ciudad desconocida, Kerima. 
Otra consecuencia es que a su vez sus 
pares han pasado a ocupar sus posi¬ 
ciones, con lo que a la vuelta podrían 
encontrarse con algunos pequeños 
problemas... 
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Cambios de Anastasia 

y Nicolás 


Anastasia ha ocupado cí lugar de 
una Maestra Curtidora que vive sola, 
ya que es viuda y sin hijos. Tras una 
investigación ha logrado deducir que 
es lo que ha fallado y ha decidido que 
es mejor esperar que los personajes la 
encuentren antes que salirles a buscar, 
ya que se podría perder, y de mientras 
aprovecha para investigar Kerima. Se 
ha dado cuenta de que existen proble¬ 
mas con su magia ya que no puede 
contactar con su aprendiz. La posi¬ 
bilidad de restablecer el vínculo es de 
5% acumulativo a partir del tercer 
día. 

Su tienda está en el barrio de los 


Mercaderes y ella vive en el piso supe¬ 
rior. Dado que su par era poco impor¬ 
tante solo tenía tres aprendices, a los 
que ella ha dado vacaciones porque 
estaba agotada y quería reposar. No 
tiene problemas para sustentarse de¬ 
bido a que existía una notable canti¬ 
dad de pieles ya curtidas por su par, 
así que su único trabajo es acercarse 
todas las mañanas al Mercado de la 
cindadela y atender la tienda. 

Nicolás, el aprendiz de Anastasia, 
aparecerá en el puesto de un Vigilante 
al servicio de Maino Scamcrs. Es un 
muchacho inteligente pero muy ner¬ 
vioso y falto de confianza, esto hara 
que al encontrarse en esa situación no 
sepa reaccionar y tenga miedo. La po¬ 
sibilidad de que cometa algún error 


Tabla 2 


Cambio de profesiones 


Guerrero Sanador 

Marinero 

Artista 

Cazador Artesano 

Ladrón 

Policía ! 

Granjero Esclavista i 

Pastor 

Escriba 

Sacerdote FcscadorS 

haman 

Tahúr 

Hechicero Mercader 

Mercader 

Santón 

Noble Mendigo 

Mendigo 

Guardián 


que le descubra y sea conducido ante 
los Guardianes es del 15% con un 5% 
acumulativo cada día. Los errores 
pueden ser no reconocer a sus padres 
o amigos, lanzar algún hechizo, inten¬ 
tar escapar o no mostrar respeto a al¬ 
gún Guardián. Si Anastasia logra res¬ 
tablecer el vinculo e intenta llamarle, 
duplicar las posibilidades de ser des¬ 
cubierto y lanzar un dado en ese mo¬ 
mento, si no es descubierto las posibi¬ 
lidades se volverán a su valor inicial, la 
mitad. 

S¡ Nicolás es descubierto los Guar¬ 
dianes se pondrán en Alerta e in¬ 
tentaran que diga su procedencia, co¬ 
mo ha llegado, compañeros, etc. La 
posibilidad de que lo logren es del 
20% acumulativo a partir del segundo 
día. Cuando hable dirá todo lo que sa¬ 
be y comenzará la Búsqueda. El obje¬ 
tivo de los FJ sera, una vez reunidos, 
sacarle de la ciudad el a para que 
Anastasia vuelva a llevarles a la Tie¬ 


rra. Si Nicolás no es descubierto el ob¬ 
jetivo es el mismo, pero todo será mas 
sencillo. 

Cambio 

de Jos jugadores 

Lo primero que debe hacer el 
Master es ver en que se van a cambiar 
los PJ, para eUo se incluye una tabla 
de cambios orientativa, Si el grupo es 
grande (3 ó mas) se puede hacer que 
tos personajes que tengan un estatus o 
profesión parecida salgan juntos, para 
que la unión de todos ellos sea más rá¬ 
pida, si bien no debe haber ningún PJ 
que pase a Guardian o Vigilante. Es 
recomendable que uno de los PJ tenga 
casa propia que pueda servir de base, 
puede ser un mercader o un ladrón, y 
darles un hacha de piedra (hacha de 



I Km* 


t- Plaza del Mercado 
2- Palacio 


3” Mansión de 


Mertos el Ciego 


Mansión de 


fl&ino Seaners 


5- Cuartel de Los 

Uígiiantes 
Biblioteca 
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mano), cuya existencia desconocerán 
por no tener ios recuerdos de su par. 

Los sanadores de Kerima suelen 
pasar bastante tiempo en el Río, de 
donde + sacan todos los ingredientes 
que utilizan: barro para hacer cmplas- 
tos y sanguijuelas. Se distinguen por- 
que solo llevan un sucio taparrabos y 
un gran cubo con su "medicina". 

Los únicos cazadores son los de 
ratas del barrio pobre. Llevan un pe¬ 
sado bastón y una bolsa con sus ulti¬ 
mas adquisiciones. 

Los esclavistas son grupos de bár- 
batos suelen hacer incursiones en el 
barrio pobre. Los esclavos son apre¬ 
ciados para hacer las tareas más indig¬ 
nas, y como comida en tiempo de es¬ 
casez. 


Tablas de encuentros 

Deben usarse cada vez que un gru¬ 
po de PJs pasen tres horas o más en la 
calle. Para ello se debe determinar la 
zona y si es día o de noche, después se 
lanza ID 100 y si el resultado está 
comprendido entre los valores eorres- 
onaientes habrá encuentro. Este se 
alia lanzando de nuevo ID 100. No 
damos los PNJ necesarios para que el 
Master los cree conformes al poten¬ 
cial de su grupo. 


So5o en Kerima 

desperdigados por una ciudad ex¬ 
traña y sin sus posesiones, el primer 
objetivo de los jugadores debe ser 
reunirse. Para ello el Master debe co¬ 
menzar por uno de los personajes y ju¬ 
gar con él hasta que se vaya encon¬ 
trando con los demás. Se recomienda 
empezar con alguno del barrio pobre, 
un noble o un guerrero que haya pasa¬ 
do a mendigo o sanador. Se debe re¬ 
saltar la pobreza de ia zona y difícil 
supervivencia, con imágenes de gente 
comiendo cucarachas, dando saltos de 
alegría al cazar una hermosa rata o un 
raquítico pescador siendo devorado 
en el Río. No hay que ser piadoso con 
los PJ, deberán ingeniárselas para lo¬ 
grar la comida, podrán intentar robar, 
cazar bichos, hacer uso de lo que lle¬ 
ven encima o buscar ayuda de alguien 
que conociera a sus pares. Existen nu¬ 
merosos pozos por Kerima, pero si no 
comen deberá aplicárseles estricta¬ 
mente las reglas de RQ. 

En la zona pobre, serán atacados 
ara robarles sus posesiones y lo que 
ayan cazado, pueden ser raptados 
para trata de blancas o blancos y sus 
conocidos les daran la espalda si ac¬ 
ulan de forma extraña. La zona de 
mercaderes es segura, pero los poli¬ 
cías vigilan a los ociosos y desharrapa¬ 
dos, por lo que para cualquier no 


mercader las posibilidades de acabar 
en la cárcel son elevadas. Un intento 
de robo fallido atrae ra en un 90% a 
1D6 + 1 policías y en un 5% se forma¬ 
ra un tumulto popular que acabara en 
linchamiento si el ladrón es atrapado. 
Si se dirige a la zona de los bárbaros y 
es capturado sera llevado a algún edi¬ 
ficio y esclavizado. En tiempo de esca¬ 
sez será usado como despensa, cor¬ 
tándole primero el brazo izquierdo, 
luego el otro, y dándose finalmente un 
festín con el resto. Cuando haya per¬ 
dido un brazo se le debe dar una 
oportunidad clara para escapar, hay 
que saber luchar contra la adversidad. 

Debido al calor y lluvias, falta de 
higiene y desnutrición a la que estarán 
expuestos en los primeros días hay 
una posibilidad por personaje de (30- 
CON)% de que sufran Convulsiones 
(RQb). Cada día lanzar contra INT/2 
para ver si se percatan del cambio de 
profesiones y contra ÍNT*3 para per¬ 
catarse de que no existe metal en la 
ciudad. Dado que en Kerima los con¬ 
juros no funcionan correctamente las 
posibilidades de éxito se reducen a la 
mitad (salvo divinos) hasta que se lo¬ 
gre lanzar uno correctamente, los 
Guardianes pueden detectar hechizos 
realizados en las cercanías de la ciu- 
dadeia (2%, 10% si están en Alerta). 

Hay varias formas de reunir a los 
personajes. Si son bastantes se puede 
pacer que se encuentre a mas tic uno 




Zona pobre 


Zona mercaderes 


Bárbaros 


día noche 

01-15 01-30 


día noche 

01-20 01-10 


día noche 

01-25 01-40 


ld2 pedigüeños 
ld6 ladrones 
ld3 asesinos 
1 carterista 
Pelea callejera 
Linchamiento 
2dó macarras 
ld3 borrachos 
ld2 timadores 
Petición de ayuda 
Ceremonia Reiig. 
Jauría IdlO fierros 
ldlO (*20) ratas 
1 Fantasma 
1 Hombre-lobo 


01*11 

01-05 

12-20 

06-25 

21-25 

26-35 

26-35 

36-38 

36-41 

39-42 

42-46 

43-47 

47-66 

48-57 

67-68 

58-65 

69-81 

66-70 

82-89 

71-83 

90-91 

84-85 

92-96 

86-92 

97-99 

93-97 

00 

98-99 

- 

00 


ldó pedigüeños 

01-17 

01-05 

Shaman 

01-03 

01-05 

ld3 ladrones 

18-22 

06-18 

ldó guerreros 

04-17 

06-19 

1 carterista 

23-39 

19-21 

Shaman y 2d6 guarda 

18-24 

20-29 

Pelea callejera 

40-42 

22-26 

ld3 cazadores 

25-39 

30-31 

Linchamiento 

43 

27-28 

Campamento 

40-44 

32-43 

id2 timadores 

44-58 

29-30 

Ceremonia reiig. 

45-48 

44-51 

Petición de ayuda 

59-63 

31-40 

Noble y 3dó guardas 

49-53 

52-56 

Patrulla 2dó polis 

64-84 

41-79 

! Familia 

54-73 

57-67 

Ceremonia religiosa 85-88 

80-83 

Jauría IdlO perros 

74-85 

68-74 

Super Oferta 
ld3 curiosos 

89-93 

84-85 

Id 10 (*2G) ratas 

86-92 

75-84 

94-96 

86-90 

ld2 Orcos 

93-97 

85-94 

IdlÜ (*20) ratas 

1 Espectro 

1 Momia 

1 Hombre-lobo 

97-99 

00 

91-96 

97-98 

99 

00 

1 Basilisco 

1 Sombra 

1 Hombre-lobo 

98-00 

96-97 

98-00 

95 


Notas: 

- Una super-oferta consiste en un mercader ofreciendo un objeto muy interesante al 20% de su precio normal. 
Lanzar IDIOO: 01-50 objeto falso, 5L75 objeto robado y 76-00 otras razones. 

- El encuentro con ratas es inicialmente con IdlO, pero si no son alejadas rápidamente llegaran hasta Id 10x20. 
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Mansión de fia i no Seamers 




a~ Dormitorio criados 
b“ ^ 1 nacen 
Retrete 

1- Grao conedotr 

2- Cocinaos 


vi" 


4- Sala Je flagia 

5- Dormitorio guardias 
Biblioteca 

7 - Despacho 
S- Sala Je estar 
9- Dormitorio latino 

I0~ Dormitorio piayordomo 

<prision> 


Ifoino es soltero y vive solo, ñ su servicio tiene 3 Sigilantes 
guerreros y i3 Sigilantes criados. Ho acepta aprendices. 7S7. de que 


tlG 


este en casa por el día y S&vS por la noche, 


cada vez, ya sea porque estos se ha¬ 
bían juntado anteriormente o habían 
salido juntos- A continuación se espe¬ 
cifican dos de ellas: 


- La cárcel: es un lugar donde pue¬ 
den acabar rápidamente si van af ba- 
rrio de los mercaderes, ya sea porque 
roban comida, inician peleas o se en¬ 
frentan a los policías. Por las mismas 
razones algún otro personaje puede 
estar encarcelado. Las penas habitua¬ 
les son: 


Robo comida 
Robo con escala 
Asesinato 

Disturbios callejeros 
Resistencia 
a la autoridad 

Molestar a 
los mercaderes 


1 mes 
3 meses 
Ejecución 
10 días 


5 días -h 
+ 10 latigazos. 

3 días + 

+ 5 latigazos. 


- Encuentros casuales: aunque el 
barrio pobre es inmenso, el de los 
mercaderes es mas normal. Ademas 
pueden ocurrir sucesos que atraigan a 
los PJ, peleas, persecuciones y, en ge¬ 
neral, disturbios protagonizados por 
otros personajes. Por ejemplo un stia- 
man-tahúr perseguido por acreedores 


o una sacerdotisa intentando desha¬ 
cerse de unos pesadoá moscones, 

- Búsqueda de personas que ten¬ 
gan el nombre de los PJ, ya que éste 
se conserva. Para saber esto pueden 
percatarse de que sus conocidos en 
Kerima saben sus nombres. 


Búsqueda de Anastasia 

Una vez agrupados los personajes 
solo falta encontrar a Anastasia, para 
ella el último PJ que se encuentre de¬ 
be ser el que posea una casa, lo que 
permite tener un punto de encuentro 
y un lugar donde descansar, Al encon¬ 
trarse Anastasia en un puesto fijo en 
el barrio de los mercaderes no sera 
demasiado difícil verla en su puesto o 
vagabundeando por la zona, aunque el 
barrio es grande. También los jugado¬ 
res pueden darse cuenta de la correla¬ 
ción que existe entre sus profesiones, 
y deducir la de Anastasia. 

Las complicaciones en esta parte 
de la aventura vendrán por el hecho 
de que el grupo debe sustentarse, pa¬ 
ra lo cual deberán robar, buscarse al¬ 
guno de los escasos trabajos o aprove¬ 
char las profesiones de sus pares. Esta 
última da las situaciones mas entrete¬ 


nidas, Así un "sanador’ 1 puede decidir 
ir al Río, renovar su provisión de me¬ 
dicina y seguir con el oficio de su pre¬ 
decesor, o un guardia que haya pasa¬ 
do a ladrón se puede encontrar con 
que uno de los de su banda se pone en 
contacto con él, extrañándose de que 
se encuentre con desconocidos, para 
decirle cuando darán el próximo gol¬ 
pe, lo que obligara a buscar un objeti¬ 
vo, hacer los preparativos, etc. Tam¬ 
bién es posible que deban sacar a al¬ 
gún PJ ae la cárcel, ya sea por sobor¬ 
no, astucia o asalto. 


Rescate de Nicolás 

Una vez reunidos, Anastasia no les 
llevara de vuelta a casa hasta reunirse 
con Nicolás. La posición de este pue¬ 
de averiguarla Anastasia restablecien¬ 
do el vínculo o deduciéndola (1NT*1 
o XNT*3 si ya saben lo del cambio de 
profesiones) y luego preguntando en 
el Mercado por un Vigilante llamado 
Nicolás. Anastasia no podrá ayudarles 
mágicamente ya que aedica todos sus 
PM a preparar los componentes nece¬ 
sarios para asegurar el regreso, en ello 
invertirá 40 di as. 

Nicolás estará siempre en casa de 
Maino Seamers, ínicialmente como 
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sirviente y luego, si es capturado, co- 
rn o nri si o n c: 0, El est ado d e Al er l a 

significa que se aumenta la vigilancia 
por Jo que aumentan las posibilidades 
de ser detectados los hechizos y las 
posibilidades de encuentro en el tnte- 
ñor de la ciudad. Si comienza la Bús¬ 
queda, descripciones de los PJ circu¬ 
larán entre la policía (15% de identifi¬ 
carles al verles), los Guardianes inten¬ 
taran localizarles por métodos mági¬ 
cos (3% diario) o buscándoles disfra¬ 
zados (5% diario). Una vez que les 
encuentren, intentarán capturarles pa¬ 
ra interrogarles y después matarles, 
no ameren entrometidos. Para enton- 
ces Nicolás será prácticamente impo¬ 
sible de liberar, y será hora de ir con¬ 
venciendo a Anastasia para volver a 
casa. 

Para sacarle de la ciudadela des¬ 
cribimos tres posibles métodos. FJ pri¬ 
mero de ellos es si Anastasia logra 
restablecer su vínculo con él y le fia¬ 
ma, entonces pueden juntarse en la 
plaza del Mercado e irse. Como ya di¬ 
jimos, tiene eí problema de que pue¬ 
den localizarle. Otra forma es que uno 
de los guerreros pase las pruebas para 
policía y luego sea nombrado Vigb 
ante. Finalmente pueden intentar una 
incursión en la ciudadela, aprovechan¬ 
do que con el transcurrir de los años 
la vigilancia es bastante laxa. 


Acceso a Vigilante 

Tin primer lugar el aspirante deb 
procurarse equipo. Las armas usuale 
de Kerima y ia armadura las pued 
conseguir cambiando las pieles d 
Anastasia. Luego debe dirigirse a un 

j . día donde, tras una en 

(revista con el teniente, tendía 

dormir y trabajar tres días, esto se u< 
ce para observarle. Si no comete erre 
res tendrá que luchar contra dos pol 
cia s, si los derrota o pierde dignamei 
te será admitido. El sueldo consiste e 
comida, reparación del equipo y alqh 
miento en la Casa de Guardia, si 
obligaciones serán 8 horas diarias d 
patrulla, 4 horas de reten en el cuartc 
y una guardia nocturna cada tres dia: 
Para saber que ocurre durante la ps 
trulla lanzar un dado en la tabla d 
encuentros de la zona. 

Si destaca en las peleas callejera 
será invitado a participar en La Com 
petición trimestral, que consiste e: 
una lucha entre cuatro guerreros de 1 
que solo puede salir uno vivo., Los su 
pervivientes de cada grupo son cu 
rados mágicamente de heridas y fati 
ga, y vuelven a competir entre sí. Rar 
vez hay mas de cuatro aspirantes, E 
vencedor es nombrado Vigilante gue 
rrero y llevado al cuartel del inferió 
de la ciudadela, donde será sometidi 
a vigilancia hasta que demuestre qu< 
se puede confiar en él. A pesar de es 


to es posible escabullirse para contac¬ 
tar con Nicolás o para dejar entrar a 
los PJ de! exterior. 


Asa'ío a ¡a ciudadela 

Esta opción puede ser la única si 
Nicolás ya ha sido localizado. Nor¬ 
malmente la vigilancia es escasa ya 
que ia gente dd exterior es dócil y, 
aunque se de la alarma, no aumentará 
mucho ya que los Guardianes ven a 
todos los extranjeros como inferiores, 
gente no dotada. Aprovechándose de 
• y puede intentar una rapida in¬ 
cursión, con el objetivo de reunir el 
£rupo para lanzar rápidamente el Via¬ 
je Interplanar. Para tener éxito será 
necesario que Anastasia haya resta¬ 
blecido el vinculo, para conocer la po¬ 
sición de Nicolás, y será muy útil tener 
a algún PJ en el interior como Vigi¬ 
lante. La rapidez es clave ya que si de¬ 
jan que los Guardianes reaccionen se¬ 
rán aniquilados. 

r - - - -i 

Ciudadela 


Tirar 1 vez cada 10 min> 

Normal A¡ena 


ONU) 01-15 

Patrulla ld3 Vigilantes 01-20 

1 Guardián 21-35 

2 + ld3 Guardianes 36-45 

Fiesta 46-50 

Experimento en Marcha 51-60 

1 Perro guardián 61-63 

I d3 Sirvientes 64-93 

1 Mascota ruidosa 94-98 

Paralizar Abdomen 

T15,A2,D5 99-00 


El encuentro con un hechizo sig¬ 
nifica que han caído en una tram¬ 
pa mágica que ataca a un PJ con 
dicho hechizo. 


Las murallas de la ciudadela están 
vigiladas día y noche por Vigilantes, 
uno cada 50 m., por lo que resulta im¬ 
posible escalar sin ser visto, a menos 
que se distraiga su atención. La gran 
puerta que da acceso al interior desde 
el Mercado está abierta por las maña¬ 
nas, de 9:00 a 13:00, pero tiene una 
contrapuerta mas fina echada. Para 
pasar es necesario ser reconocido por 
Jos Vigilantes que la custodian, los 
cuales abren una puertecilla que hay 
en la contrapuerta. Durante estos mo¬ 
mentos la vigilancia esta relajada, no 
pueden someter a un cacheo e inspec¬ 
ción detenida a todos los Vigilantes 
que han salido al Mercado, es un buen 


momento para intentar un hechizo de 
Ilusión. Sí se pretende entrar en otro 
momento sera mucho más difícil. 

En general será muy difícil que 
tengan éxito sin ayuda/ afortunada¬ 
mente existen varios sitios donde lo¬ 
grarla: 


Gente del exterior. Hablando con 
ellos podran percatarse de que existe 
un ligero malestar, desean mas comi¬ 
da y creen que los Guardianes debe¬ 
rían darles mas. Este descontento po¬ 
dría ser usado para provocar una pro¬ 
testa que distraiga la atención de los 
Guardianes. Aparte de esto, no les 
ayudarán ni les esconderán. 

Mercaderes. Pueden enterarse de 
que en raras ocasiones tienen acceso 
al interior, cuando poseen algunas 
piezas de excepcional calidad las lle¬ 
van para que sea el Guardián quien 
elija. I ambien cuando aparece un co¬ 
mediante de elevado nivel o una com¬ 
pañía de circo, pueden ser invitados al 
interior para actuar. Si es una sola 
persona de gran prestigio lo habitual 
es que se quede en el interior. Los 
mercaderes no les protegerán, incluso 
les denunciarán, ya que están satisfe- 
chos con la situación actual. El gremio 
de curtidores protegerá a Anastasia, y 
solo a ella. Si hay otros PJ mercaderes 
serán protegidos por sus gremios. 


Daima Serena, poderosa Guardia- 
na que desea la muerte de Maino Sea- 
mers para relevarle como Primera 
Maga. A partir de cuando comience la 
Búsqueda había un 15% diario de que 
les encuentre y se ponga en contacto 
con ellos. La única condición para su 
ayuda es que maten a Maino, si acep¬ 
tan les hará entrar en la ciudadela co¬ 
mo Vigilantes criados suyos v les dará 
la localización exacta de la casa de 
Mamo Seamcrs. Si los PJ son cap¬ 
turados, ella estará cerca para intentar 
matarles con sus Vigilantes guerreros 
y que no hablen de su trato. Si falla las 
consecuencias serán imprevisibles. 

Merlos el Ciego, también Guar¬ 
dián, que sueña con salvar a los que se 
mueren de hambre en Kerima permi¬ 
tiéndoles el acceso a las colonias. Si 
intentan la incursión, fallan y son en¬ 
carcelados, hay un 30% diano de que 
aparezca por la noche en sus celdas y 
con unas capas de Teleirajisporte les 
lleve a su mansión. El cree que los PJ 
son paladines de Kerima que han en¬ 
trado para liberar al pueblo oprimido. 
Si logran mantener el engaño, Merlos 
ya chochea, podrán reunir aJ grupo. 

La secta del Sol. Son un grupo de 
fanáticos religiosos que viven en la zo¬ 
na pobre, cerca de El Río. Piensan 
que los Guardianes les han traiciona¬ 
do y hav que exterminarlos. Los FJ 
pueden haber tenido ya contacto con 
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ellos en las primeras fases de la aven¬ 
tura, ya que andan todo el día en gru¬ 
po por la calle buscando adeptos y 
maldiciendo a los Guardianes. Este 
encuentro puede hacerse cuando sal¬ 
ga un encuentro con "Ceremonia Reli¬ 
giosa", suelen ir vestidos y actúan co¬ 
mo los de Haré Krishna. Para lograr 
su ayuda debe convencérseles de que 
vienen enviados por Karameo, un 
buen hechizo bastara para conseguir¬ 
lo, Esta ayuda consistirá en 300 fanati¬ 
ces dispuestos a asaltar la ciudadela, 
se pueden usar para mandarlos contra 
la muralla y, mientras son masacrados, 
los PJ suben por otro sitio en busca de 
Nicolás, Mientras dure el ataque no ti¬ 
rar para encuentro, cuando acabe pa¬ 
sar a Alerta. 


■Regreso a casa. 

No hemos dado ningún tipo de ga¬ 
nancias materiales ya que al volver 
perderán todo lo que tuvieran y apa¬ 
recerán sustituyendo a sus pares en la 
Tierra. Lo que si conservarán será to¬ 
da la experiencia adquirida en hechi¬ 
zas y habilidades, recomendamos que 
se Ies aumente la habilidad de Conoci¬ 
miento del Mundo en un 5% y en 1 la 
PER. La situación en que aparecerán 
depende de la profesión de sus pares, 
asi un noble puede aparecer en medio 
de una orgía rodeado de lujo y un sha- 
man en el peor garito de la ciudad 
desplumando a algunos incautos. Co¬ 
mo remate de la aventura ponerles en 
la situaciones que mas comprometidas 
resulten a los jugadores. 


Principaies PNJs 


Anastasia 


FUE 

8 

Mov.: 

3 

Pierna D 

0/4 

CON 

13 

PG 

12 

Pierna I 

0/4 

TAM 

10 

PF: 

21 

Abdomen 

0/4 

INT 

17 

PM: 

14 

Pecho 

0/5 

PER 

14 

MR DES 

3 

Brazo D 

0/3 

DES 

11 

Brazo I 

0/3 



ASP 

9 

Cabeza 

0/4 




Habilidades: Esquivar(52%), Cayado(60%), Inventar (45%), Conoci¬ 
miento Mundo(95%), Otros Conocimiento (85%), Habla Fluida{70%), 

Magia: Intensidad(110%), Duración(80%), Alcance (90%), Ceremo- 
nia(90%). Viaje Interplanar (10%), Aumentar Daño(70%), Sensación Vi¬ 
sual (100%), Rcgeneración(50%), Proyección Vísta(80%). 

Notas: Edad- 51 años. Peso- 71 Kg, Altura- T66 m. Pelo Canoso. Tiene 
muy mal genio y no soporta a la gente torpe. No tiene a su familiar con ella. 


NicoSás 


FUE 

9 

Mov.: 

3 

Pierna D 

0/4 

CON 

12 

PG: 

10 

Pierna I 

0/4 

TAM 

8 

PF: 

21 

Abdomen 

0/4 

INT 

16 

PM: 

14 

Pecho 

0/4 

PER 

14 

MR-DES 

3 

Brazo D 

0/3 

DES 

10 

Brazo I 

0/3 



ASP 

8 

Cabeza 

0/4 




Habilidades: Conocimiento Mundo(57%), Otcar(53%), Ataque y De¬ 
tención Daga(45%), Habla Fluida(18%). 

Magia: Intensidad(17%), Ceremonia(21%), Aumentar Daño(18%), In¬ 
vocar SiIfo(31%). 

Notas: Edad-17 años. Peso- 55 Kg, Altura-1’67 m, Pelo Negro. Delgado 
y muy nervioso, mal aprendiz ya que no puede concentrarse. 


Daima Serena 


FUE 

13 

Mov.: 

CON 

8 

PG: 

TAM 

16 

PF: 

INT 

17 

PM: 

PER 

16 

MR-DES 

DES 

15 


ASP 

8 



3 Pierna D (10)/4 

12 Pierna I (10)/4 

21 Abdomen (10)/4 

16 + 30 Pecho (10)/5 

3 Brazo D (10)/3 

Brazo I (10)/3 

Cabeza (10)/4 


i 

Habilidades: Esquivar(60%), Pabricación(85%), Conocimiento Ker¡- 
ma(9G%), Esconder$e(75%), Habla Fluida(92%). 


Magia: Habilidades Hechicena(llü%), Magia Ritual (95%), 14 Hechi¬ 
zos al 90% en sus familiares y objetos mágicos. 

Notas: Edad-23! años. Peso- 98 Kg. Altura- 2T1 m. Pelo Rubio. Ojos 
azules. Fue la ultima aprendiz de Mamo. 2 panteras familiares (INT7). Dia¬ 
dema 30 PM, En el exterior lleva Resistencia Daño (110 D6), 
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EC ssted© de ¡m afición 


Noticias de 
Eurogames 

Como la mayoría de los afi¬ 
cionados ya saben, la marca IT ha 
cerrado sus puertas. Aunque aún se 
pueden encontrar abundantes ejem¬ 
plares de sus juegos en las tiendas 
especializadas como restos de exis¬ 
tencias, algunos de sus diseños han 
sido reeditados por la casa francesa 
Eurogames. Duccio Vítale, 4 ‘alma 
mater” de la desaparecida IT se ha 
encargado personalmente de 
remodelar varios de los mejores 
juegos de la marca italiana. Las 
reglas han sido revisadas y mejora¬ 
das como en el caso de Okinawa, 
Little Big Hora, Yom Kíppur y 
Colonisator (antiguo Kroll and 
Fruní). En otros casos el juego ha 
experimentado una modificación 
mayor que ha afectado al tablero 
como en Fief 2. La remodclaclón 
más importante afecta a Zar- 
gos’Lords, ahora reducido su 
nombre a Zargos. Este juego incor¬ 
pora hasta 6 jugadores y un nuevo 
tablero menos atractivo que el origi¬ 
nal y sin exágonos. Todos estos 
juegos irán apareciendo próxima¬ 
mente en nuestra piel de toro. Los 
“medicvalístas” españoles estarán 
también de enhorabuena ya que 
Eurogames desenbarcará pronto en 
España con toda la serie Cry Havoc 
bajo el brazo, ¿La novedad?, 
reglamentos corregidos y con 
traducciones al castellano incorpo¬ 
radas desde fábrica, 

Shadowrun 

Así se llama el juego de rol 
de fantasía que está haciendo furor 
desde este pasado verano en USA, 
abalado por los parabienes de la 
crítica. Un reconocido editor de li¬ 
teratura fantástica de nuestro país se 
encuentra en estos momentos des¬ 
hojando la margarita ante la ten¬ 
tación de irrumpir en el mundo del 


rol con la traducción de este juego. 
Sus dudas las plantea la enorme 
tirada que la casa fabricante, FAS A, 
ha pedido para la edición castellana. 



Desde España 
son amor 


Nuestros servicios cripto¬ 
gráficos han logrado interceptar las 
comunicaciones de Joc Interna¬ 
tional y descubrir que se prepara una 
operación de gran envergadura en 
España para marzo o abril del .990, 
cuyo protagonista principal será 
James Bond 007. El nombre clave 
de la operación es ‘‘edición caste¬ 
llana ’ \ En los mensajes referentes a 
la operación aparecen párrafos que 
todavía no hemos logrado interpre¬ 
tar en los que se habla de “las dudas 
entre publicarlo con fotos de las 
películas o con dibujos”. La ac¬ 
tividad de James Bond se ampliará 
rápidamente con “Panorama para 
matar”, “Goldfinger” y “Manual 

Q” 



Edicicnes 3D en 
las JESYR IV 

Nuestro colaborador en el 
area del juego con figuras, José 
María Cortés Meoqui, también 
conocido como responsable de Edi¬ 
ciones 3D, asistirá a las JESYR IV. 
En ellas, tos amantes del plomo en 
las mesas tendréis ocasión de cono¬ 
cerle e intercambiar opiniones, 
cuestiones o contactos con él. 
Además, podréis hojear “in situ” 
los reglamentos y los libros de esce¬ 
narios de las que es autor. Os reco¬ 
mendamos especialmente “Batallas 
de la güera de la Independencia”, 
volumen 1, un documentado trabajo 
que se centra en recogerlas acciones 
libradas en Navarra en las pos¬ 
trimerías del conflicto, reuniendo 
los datos y mapas para su traslación 
a la mesa de juego. Para los aficio¬ 
nados a las guerras de la época 
moderna (s. XV-XVUXVTII) os 
puede resultar de interés el 
reglamento “Laschkenet”. Espera¬ 
mos que Ediciones 3D y sus produc¬ 
tos amplíen en las JESYR lo que ya 
han logrado mediante la venta por 
correo. No olvidéis que se trata de 
creaciones absolutamente autócto¬ 
nas, lo que unido a su calidad, las 
hacen acreedoras de todo el apoyo 
que la afición pueda darle, 

25 aniversario 
úe General 

Durante este año se celebra el 
25 aniversario de la revista General, 
una auténtica revísta sagrada para 
los más acérrimos aficionados a los 
juegos de AH y VG. El ultimo 
número aparecido hará las delicias 
de los aficionados al blindaje ya que 
está dedicado al juego Faltón’s Best, 
incluyendo un artículo descriptivo 
sobre el mismo, el calendario de 
combate de la Cuarta División Aco¬ 
razada canandiense para poder com- 
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Ahora que llega la cuarta edición de las JES YR, esta Redacción 
no puede evitar el mirar atrás y reflexionar sobre el largo camino 
recorrido desde las primeras Jornadas* En el mismo lugar donde 
empezó todo, van a ocurrir los nuevos encuentros. Muchos de los 
veteranos del hobby recordarán aquella primera ‘ ‘convención * * que 
fue posible gracias al entusiasmo de unos cuantos grupos de aficio¬ 
nados de toda España. 

La edición actual supone la confirmación de la buena salud de que 
goza la ludomanía en este país. Hay juegos de rol editados en 
castellano para todos los gustos y tendencias, hay juegos de tablero 
para dar y tomar, la lista de clubs y grupos es apabúllame, el war- 
game con figuras vuelve a resurjir, hay iniciativas de juego por 
correo que parecen prometer mucho y bueno... 

Por todo eso dedicamos nuestro mensaje a las Jomadas. Espera¬ 
mos que no sean sólo punto de encuentro para los aficionados más 
o menos veteranos, sino que los auténticos novatos tengan también 
la oportunidad de acercarse a los j uegos que Ies interesan. Recordad 
que las Jornadas han de ser una puerta abierta para conseguir nueva 
gente que se una a la “movida" *. Tengamos eso en cuenta todos los 
que acudamos a las Jomadas, está muy bien saludar a los viejos 
amigos y ponerse a jugar, pero también hay que hacer caso de esa 
gente que se síeme un poco como un pulpo en un garaje, que 
pregunLa„.y a la que nadie de la empedernida afición contesta. 

Por eso también nuestro dossicr vuelve a ser un “plan general de 
aproximación al juego" ’ que esperamos sirva a estos recién llegados 
para dar sus primeros pasos sin demasiados tropiezos ni decepciones. 
¡Que ustedes lo jueguen bien!. 

Atentamente vuestro 
La Redacción. 


J 


batir entre sus filas, nuevas reglas 
para el juego y un artículo histórico 
sobre el carro de combate M-4 S het¬ 
mán. Además,incluye la sección 
Squad Leader Clinio y los escenarios 
para ASL junto a un extenso comen¬ 
tario sobre las tácticas a emplear por 
el jugador alemán en GULGB y un 
escenario para Third Reích. En el 
próximo número el enemigo estará a 
la vista. 

Tracflyceiones de 
reglamentos para 
figuras 

La séptima edición del reglamento 
para Antigüedad de WRG y el 
reglamento para la época napolónica 
“To the sound of guns” han sido 
traducidos al castellano por miem¬ 
bros del club Alpha de Barcelona. 
Ambos serán los reglamentos oficia¬ 
les de los torneos con figuras de las 
JES YRIV. Uno de los traductores es 
nuestro entrañable Pepe Jara, lo cual 
ya es una garantía de calidad. Para 
adquirirlos habrá que ponerse en 
contacto con los “alpheños” en C/ 
Ali-Bey, 44, En tío 2, 08013 Barce¬ 
lona; o en Central de Jocs. 

Ya está aquí eS 
Travelleir en 
castellano 


TRAVELLER® 


Ya tenemos Traveller en cas¬ 
tellano, los aficionados al Rol ven 
por fin cubierta una arca, la de cien¬ 
cia ficción que permanecía desierta, 
siendo esta cobertura de gran cali¬ 
dad. Como nos tienen acostumbraos 
los editores españoles, la edición en 
castellano de Traveller está mucho 
mejor presentada que la que en su día 
tuvo la versión americana; por otro 
lado, la traducción, compaginación y 


grafismo merecen ía más alta nota. 
Traveller permite a los jugadores 
crear mundos, diseñar naves es¬ 
paciales, generar animales alie¬ 
nígenas y jugar distintos ambien¬ 
tes. No hay límites, podéis ser hu¬ 
manos o no, podéis ser soldados o 
pilotos, luchar en un bando o en 
otro, investigar, descubrir, jugar 
en mundos prehistóricos o en 
planetas robotizados, saltar por el 
hiperespacio, las aventuras surgen 
constantemente. El sistema de 
juego es fácilmente comprensible y 
asequible, se utilizan dados de 6 
caras, tanto en los sistemas de ge¬ 
neración, como en la mecánica de 


juego. La publicación de módulos y 
suplementos, permite esperar una 
cobertura completa y periódica del 
juego. Además los jugadores tam¬ 
bién cuentan con el soporte que en 
inglés puede darle Megatraveller, 
que es la sofisticación de Traveller, 
con productos ya muy específicos 
ideales para aquellos jugadores que 
desean especializarse en ciertas 
ateas. En el próximo número de 
Líder os prometemos ya alguna 
sorpresa que os ayudará en vuestro 
andar con Traveller. 















LIDER 


Programación Casa 
del Mig 1.989/90 

Producciones 1,989: 

Noviembre-Diciembre: “La com¬ 
pra y selección de Juguetes” 
Duración: 1 de noviembre ai 5 de 
enero. 

Diciembre: JESYR 89 

(8 al 10) IV Jornadas Nacionales de 

Estratégia, Simulación y Rol, 

Producciones 1.990 

Enero-Febrero: L 'Juguete popular 
en Cataluña”. 16/01/89-24/02/90 
Marzo: “Go y la cultura oriental”. 
01/03/90-31/03/90 
Abril: “El Mecano”. “Losespacios 
de Juego/ Las Ludotecas”. En¬ 
cuentro Nacional de Ludotecas. 
03/04/90-28/04/90 
Mayo: “Juegos populares y tradi¬ 
cionales”. 01/05/90 
Junio: “Ludoüca 90”, Ü1/06/90 
Juiío-Septiembre: Actividades 
de verano 

* Julio: “Muestra de la maqueta y el 
modelo reducido”. 

^Septiembre: “Juegos de exterior y 
deportivos”. 

Octubre “Juegos de Manos”, 
Noviembre: * "La compra y selección 
de juguetes”. 

Diciembre: “JESYRW. 



Zona de combate: 
Staüngrad 



La última novedad de 
Avalon Hill en España es Tuming 
Point at Stalingrad, un juego con el 
mismo sistemazonal anteriormente 
utilizado por Don Greenwood en 
Storm Ovcr Arbem y Thunder at 
Cassino, El mapa tiene un buen as¬ 
pecto, pareciéndose mucho al de 
Thunder at Cassino. Las fichas 
representan a nivel batallón las 
unidades que uno y otro bando lan¬ 
zaron al caldero de Stalingrado 
durante la primera fase de la famosa 
batalla. El juego es de complejidad 
media, con aptitudes muy altas para 
el juego en solitario. Las buenas 
críticas que le preceden auguran que 
se convertirá en éxito. 



El espado de la afición 


DeviDs & Hellhounds 

Somos un nuevo club de 
fanáticos del rol de Murcia. De 
momento somos pocos y 
querríamos aparecer en “estado de la 
afición 1 * para captar la atención de 
jugadores de Murcia. 

Nos interesa conseguir 
nuevo material (únicamente de rol). 
Si queréis contactar o jugar (hasta la 
muerte) con nosotros, escribir a 
Oscar Pablo Palacios Garrido, 
Ronda de Levante 6, 6-D, 30008 
Murcia. Nacho Mohíno Salvador, 
Pza. Sta, Eulalia 11, ó-A, 30003 
Murcia. 



Nuevo club en 
Sabaidell 


El 29 de octubre se inaugura 
en Sabadell el club TRELEC. A los 
pocos días de su existencia ya 
contaba con 30 socios afiliados. La 
cuota mensual es realmente ase¬ 
quible, sólo 500 pts., con el aliciente 
de que sus socios gozan de un 10% 
de descuento en sus compras de 
juegos. Su actividad prioritaria 
hasta ahora han sido las partidas de 
Runcquest, laLIamada de Cthulhu y 
el Señor de los Anillos, También 
hacen incursiones en el wargíune a 
través de War and Peace. Su local 
social está en C/ Las Ramblas 9 } 
SabadellB 
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por Pepe le Gobaño 

Daniel Yerón, de EIda, 
nos lanza un auténtico aluvión de 
consultas, parte de las cuales se con- 
testan aquí y las más específicas de 
La llamada de Gthulhu en su propio 
consultorio. Veamos: 

- La serie D&D Básico-Expert- 
Companíon etc, duerme el sueño de 
los justos y hasta el momento no hay 
nada definitivo sobre su reedición. 
Es posible que el año próximo haya 
alguna novedad, pero éste año lo 
dudo. Nosotros estábamos a la 
espera del acontecimiento para 
seguir sacando material, y de hecho 
seguirá saliendo, pero está claro que 
debemos dar prioridad a los juegos 
que funcionan, puesto que eí sacar 
módulos de D&D corresponde a 
quien tiene la licencia de TSR, 

- Tu pregunta sobre cuántos juegos 
de rol se pueden conseguir en es¬ 
pañol dependerá de cuándo salgan a 
la luz éstas líneas. De momento 
tenemos en Ea calle (por orden rig¬ 
uroso de aparición) los restos de 
D&D Básico , prácticamente 
agotados. La llamada de Cthulhu^ 
Runequest , y El Señor de los Anil¬ 
los. Están a punto de salir Traveller 
(el antiguo, no el MegaTraveller) y 
JamesBond y con fuertes rumores de 
que el año que viene veremos la 
aparición de Paranoia , Pendragón 
y más. Lo que está ya editado lo 
puedes conseguir sin ninguna difb 
cuitad en Ludo seamos, C/Cas- 
. tollón, 13, Valencia. Para ponerte 
en contacto con más aficionados, en 
algún otro lugar de LIDER publi¬ 
camos vuestra dirección. 

- Siempre que hablemos de un juego 
de rol, supon que está en inglés a 
menos que se diga lo contrario, 

- Sobre lo de dejar un espacio en 
LIDER para partidas comentadas, 
se me hace que resultaría un poco 
como las historias de la mili, que 
sólo interesan a quien las ha pasado, 
pero a los demás bien poco. 



- Megatraveller es una licencia que 
cuesta muchos millones, y que cu 
buena lógica corresponderá publi¬ 
car a quienes están ya liados con 
Traveller. Sin embargo, yo soy 
optimista y creo que si el primero 
funciona, el segundo vendrá detrás 
y más pronto de lo que nos pen¬ 
samos. 

- Actualmente funcionan en España 
3 revistas/fanzines de aparición 
regular que son, por orden al¬ 
fabético para que nadie se me 
cabree, Alea, LIDER y TroII, 

- Para jugar con otra gente no hay 
nada mejor que introduzcáis a otros 
amigos de Elda al juego, ¡No pre¬ 
tenderéis que me crea que en una 
ciudad de 80.000 habitantes sólo 
hay cinco a los que les gusten los 
juegos de rol! (De hecho parece ser 
que hay un club que se llama Rer- 
serkers, cuya dirección apareció en 
LIDER 12). 

- Los idiomas de alineamiento es 
uno de los puntos más liosos de 
D&D, y en ia segunda edición del 
AD&D se han suprimido. Se supone 
que consisten en unas determinadas 
palabras o sonidos, relacionados de 
alguna forma con la ética del ali¬ 
neamiento, y que permiten inter¬ 
cambios de información básica y 
breve sin que nadie que no sea de 
dicho alineamiento pueda entender 
lo que se dice. Sin embargo, esta ex¬ 
plicación hace aguas por bastantes 
sitios y conozco poca gente que los 
use porque es un follón, 

- Cualquier usuario de hechizos, en 
un mismo asalto, sólo puede realizar 
o un ataque o un hechizo. 

- La revista que tienes en tus manos 
tiene una larga historia, habiendo 
empezado como boletín del club 
Maquetismo y Simulación (M&S) 
de Barcelona (hace tantos años que 
ya no me acurdo de cuándo exac¬ 
tamente), dedicado sobre todo a los 
wargames. Posteriormente se re¬ 
lanzó, ya con el título de LIDER, 
dirigida por un grupo de personas 


que aún formaban parte de M&S, 
más otros independientes (entre los 
cuales estaba Pepe Jara), estando 
aún el énfasis en wargames, con 
algo de rol y alguna que otra incur¬ 
sión en los juegos de ordenador. 
Pero como quiera que todo cambia 
y evoluciona, hubo cambios en el 
control de la revista, y se inició la 
segunda época, en la cual el rol 
comenzó a tener más preponderan¬ 
cia, coincidiendo con la aparición 
de los primeros juegos en caste¬ 
llano. Posteriormente hubo aún más 
cambios, iniciándose la tercera, en 
la cual estamos (y por muchos años, 
espero), con la idea de establecer un 
equilibrio entre los aficionados a los 
wargames (que aún hay muchos y 
muy buenos) y las nuevas genera¬ 
ciones que llegan al juego de 
simluación a través del rol, y que 
también es bueno que conozcan el 
wargame, que no es ningún pecado. 

- Si yo supiera cuántos aficionados 
al rol hay en España, no sería Pepe 
le Goblin sino el mago Merlín, pero 
no creo mentir si digo que muchos, 
y cada vez más. 

- Sobre los juegos Man, Myth and 
Magia' y Timeship creo recordar 
algo, pero diría que hace tres o 
cuatro años que dejaron de publi¬ 
carse en los EEUU, donde las 
pequeñas compañías que se meten 
en el rol tienen una cierta tendencia 
a quebrar y desaparecer, a menos 
que den con un buen juego que les 
permíta crecer y prosperar, como es 

el caso de Steve Jackson Ga mes 
con GURPS. 

- Yo no conozco ningún juego en 
castellano, que sea mitad wargame y 
mitad rol y que se pueda jugar a dos 
o a cuatro. La casa inglesa Games 
Workshop tiene algún juego de 
tablero con elementos de rol, por 
ejemplo Talismán, pero está en 
inglés (aunque las reglas no son 
complicadas). ¿Por qué no te pasas 
por Ludómanos y te lo miras? 

- En Runequest, en efecto, la espada 
ancha es la más normal. En cuanto a 
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la ilustración de las armas, re¬ 
clámese al maestro armero de Chao- 
sium, que sólo creyó necesario 
poner los dibujos de las avanzadas, 

- La mayoría de los LIDER atrasa¬ 
dos están agotados (¡oh, la 
fama..,!), pero sí nuestro Amable 
Editor no puede reimprimir, no 
creo que te sea difícil contactar con 
alguien que tenga los que necesitas y 
te pase fotocopias de lo im¬ 
prescindible. 

Pasamos ahora a contestar 
a Francisco Aurelio Boix, <4 e El¬ 
che (¿se han puesto de acuerdo 
aquéstos valensians, che?). 

- Sobre el rol en vivo, no es santo de 
la devoción de éste escritor, porque 
creo que aún existen demasiada 
ignorancia y prejuicios sobre los 
juegos de rol en este país, como para 
dar argumentos a la oposición 
yendo disfrazados y haciendo el 
burro. En Francia parece ser que les 
encanta, pero ya se sabe (la grandeur 
... nature, vous savez), y en los 
EEUU hay auténticos tinglados 
comerciales montados para ello, 
pero en mí opinión aún nos falta 
bastante como para metemos en 
sem ejan te berej enal. 

- En D&D no hay nivel máximo, 
aunque llega un momento (D&D 
Inmortales) en que los personajes 
trascienden la realidad mundana y 
vuelven a empezar su carrera como 
sem ¿dioses. Sin embargo, hay que 
decir que el D&D Básico está pen¬ 
sado para niveles L3, el Experto 
para niveles 4-14, el Companion 
para niveles 15-25, el Master para 
niveles 26-36, y a continuación 
viene el Inmortales, 

- En D&D un enano sólo puede ser 
enano (es decir, una especie de 
guerrero), puesto que allí las razas y 
las profesiones están mezcladas. 
Para poder escoger profesión tienes 
que irte al AD&D.r 


RANKINC 

po? Monís© Montaré 

Juegos de rol 

í Puntos Otorgados: 2.664 
Juegos puntuados: 26 

l ú El Señor de los Anillos 624 = 
T La llamada de Cihulhu 562 - 


3 o Runcquest 352 = 

4 a Traveller 276 + 

5* AD&D 224 - 

6* Star Wars 104 - 

T James Bond 92 + 

8 * Warhammer 86 = 

9* Flasing Blades 66 + 

10“ Paranoia 48 - 


Gran movimiento en los juegos de 
rol, la aparición de Traveller a 
mediados de octubre lo hace subir 
hasta el cuarto puesto y ya veremos 
que sucederá en los próximos 
, meses. El Señor de los Anillos des¬ 
pega aún más, a costa seguramente 
de RuneQuest que pierde Sopuntes 
1 aunque conserva el 3er puesto. A 
destacar también la desaparición de 
Marvei y la entrada de Flashing 
Blades (felicidades muchachos ya 
lo habéis conseguido) y el otro 
bombazo lo protagoniza D&D que 
pierde 100 puntos y se pierde en el 
fondo de la clasificación. 

Juegos temáticos 

Puntos otorgados: 1.374 
Juegos puntuados: 39 


V Civilization 210 = 

2° Machiavelly 154 + 

3 6 Biood Bcwl 142 * 

4" Pictionary 118- 

5 o Empires in Arms 74 + 

6° Pax Britannica 72 + 

7 Ú Junta 56 - 

8* Trivial Pursuit 54 - 

9 * Circus Maximus 52 + 

10“ Scrabbie 44 + 


Con ritmo de samba anda la clasi¬ 
ficación de temáticos, si excep¬ 
tuamos Civilization, el resto de 
juegos suben, bajan, entran o salen. 
A destacar la bajada de 50 puntos 
de Junta, y los ascensos de Empires 
in Anns (pronto estará ya la 
traducción) y Pax Britannica, 
vuelve Circus Maximus es de supo¬ 
ner que el hecho de ser juego ofi¬ 
cial en las JESIR IV le ha dado 
cierta fuerza. 

Wargames 

Puntos otorgados: 1.085 
Juegos puntuados: 41 


V Third Reich 152 = 

2* Squad Leader 117 + 

3 * Fiat Top 112 = 

4" ASL 92 * 

5' Russian Campaign 76 + 

6 S Serie Europa 68 - 

T Platoon 66 + 

S e Air Forcé 62 + 

9 a Cry Havoc 42 * 


10 e Turning Point Staling. 32 + 

Los cambios producidos en los 
wargames son más que nada 
reajustes, el único cambio gracio¬ 
so, por decirlo de alguna manera, 
es el intercambio de lugar que 
hacen Squad Leader y Advanee 
Squad Leader. La entrada de T. P. 
Stalingrad (novedad de octubre) 
hace marchar a Panzer Leader. 
Como ya dije en otro ranking, 
sigue siendo difícil desbancar a los 
4 primeros clasificados y por lo 
que parece el Third Reich es el rey 
indiscutible. Recordad enviar 

vuestros votos, hasta la próxima.n 














Les DDamadas de CtthuDhu 
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Las llamadas 

Diciembre es un mes par¬ 
ticularmente nefasto para la salud 
mental puesto que, aparte contener 
la festividad pagana de Gcohhol o 
Y ule (que coincide con el Solsticio 
de invierno, es decir sobre el 22 de 
Diciembre), implica una cantidad 
demencial de gastos en regalos, 
comida, etc, sólo parcialmente miti¬ 
gados por el hecho de que hay paga 
doble. Aquí en el manicomio nota¬ 
mos el ambiente festivo por el hecho 
cíe que el aparato de electroshock es 
decorado con motivos navideños, y 
los días señalados nos dan doble ra¬ 
ción de calmantes, regados con una 
copita de cava para que hagan más 
efecto (En ocasiones, mis com¬ 
pañeros y sin embargo am igos inter¬ 
nos me han asegurado formalmente 
haber Visto, comedio de un colocón 
navideño, aquéllo que no debe ser 
visto, y Oido lo que no puede nadie 
atreverse a escuchar. La triste reali¬ 
dad es que les dejan una tele para ver 
partidos del Barca y claro, ¿cómo 
demonios quieren que no se pongan 
aún peor?) 

En fin, este número con¬ 
cluye la transición, el relevo del 
mando, la entrega de poder, etc, etc, 
al frente de la revista y en este 
número, si algo falla, la responsa¬ 
bilidad será ya al cien por cien del 
nuevo redactor-jefe, a quien por 
cierto he visto en la sección de com¬ 
plementos de unos grandes al¬ 
macenes, examinando con sumo 
interés una doncella de hierro, así 
como un surtido de hierros de los de 
poner al rojo, con diversas marcas. 
Desde el número anterior me dicen 
en la redacción que ya no se compo¬ 
nen los textos arte Banalmente con el 
Ven ture (áulico programa de au- 
toedición que tama diversión ha 
causado entre los lectores al ver 
cómo salían sobre todo los primeros 
números de la revista en esta tercera 
etapa, a la vez que provocaba 
sudores fríos a los autores de los 
artículos, que veían cómo los 


úa Cthulhm: 


párrafos se disponían al tresbolillo, 
haciendo caso omiso del orden 
marcado al escribirlos, por no ha¬ 
blar de las páginas que se extravia¬ 
ban) sino que se encargan de ello 
unos profesionales (Demasiado 
bello para ser verdad). En fin, ya 
veremos. Por si acaso, propongo un 
sencillo *tesf consistente en contar 
cuántos párrafos de este articulo 
contienen alguna pifia de maque- 
tación. Si son menos de 2D20 me lo 
podría creer. 

La sección de noticias 
cthulhoídes es bastante breve esta 
vez puesto que de la más interesante, 
la publicación de La maldición de 
los ChthonianSy hablaré más ade¬ 
lante. T an sólo decir que ahora estoy 
traduciendo a buen ritmo Las som¬ 
bras de Yog-Soihoth^ cuya apari¬ 
ción está prevista para después de 
fiestas, y que después me meteré a 
fondo con El rastro de 
Tsathogghua, para proseguir con 
Sólo contra la oscuridad. Estas 
deberían serlas entregas del primer 
semestre del 90, para entrar en el 
segundo con los platos fuertes del 
año que son, como ya sabéis y por 
este orden L&s tierras del sueño , La 
semilla de Azathoth y Las máscaras 
de Nyarlaíhotep. ¡No os quejaréis! 
Os veo ahorrando hasta la última 
peseta para poder conseguirlo todo 
pero honradamente creo que vale la 
pena. 


Y vamos con el correo. 
Seguid en ésta línea que, aunque me 
de trabajo, me proporciona también 
ocasión de detectar los problemas 
más usuales de interpretación de las 
reglas, y así tomar medidas para 
corregirlos en futuras ediciones 
(Por cierto, es rigurosamente 
verídico que cuando reeditemos las 
reglas, es decir muy pronto, vamos 
a corregir algunas de las calami¬ 
dades más estrepitosas, ocurridas 
sobre todo al maquetar con el ya 
citado Venture, a quien algún 



traductor chusco bautizó acertada¬ 
mente como Mísadventure, Los que 
sepan inglés, que traduzcan para los 
que no sepan), 

Daniel Verón de Elda, de 
quien ya habréis oido hablar si os 
habéis leído el consultorio del orco 
Francis, me hace una serie de con¬ 
sultas a las que respondo seguida¬ 
mente: 

- Las reglas de armas están pensadas 
para los años 20, por lo cual no se 
contemplan armas de repetición 
(Repito por enésima vez q ue la solu¬ 
ción a los problemas en La llamada 
de Cthulhu no es aumentar la poten¬ 
cia de fuego, sino utilizar el cere¬ 
bro). Sin embargo, piensa que para 
alguien entrenado en el uso de! 
arma, la diferencia de tiempo entre 
la palanca y el cerrojo es mínima, y 
a efectos del juego se puede suponer 
que inexistente. 

- Las cámaras fotográficas de la 
época eran todas de placa (con todo 
y flash de magnesio las de estudio, y 
de bombilla las de la prensa), y ci¬ 
erta empresa llamada Eastman aca¬ 
baba de lanzar una muy pequeña 
llamada Pathé Baby. Para el juego 
supon que se trata de las cámaras de 
la prensa, con todo y flash (en 
cualquier película de Bogart puedes 
hacerte una idea de cómo eran). 

- Los magnetofones aun estaban en 
mantillas, pero se utilizaban y 
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mucho los fonógrafos, que fun¬ 
cionaban con cilindros de metal 
recubiertos de cera (fonogramas). 
Hay uno descrito en la página 171 de 
las reglas. 

- La distancia a la que se puede 
lanzar dependerá en buena lógica de 
la habilidad del personaje en ello y 
de lo que se desee lanzar. Por 
supuesto que también influirá el que 
se desee lanzar lo más lejos posible 
o con cierta precisión. Si te refieres 
a granadas de mano, cuchillos o car¬ 
tuchos de dinamita contra un ene¬ 
migo, todo lo que vaya más allá de 
unos 10 m supondrá una penali- 
zación (Por ejemplo: Entre 10 y 15 
m, Lanzar/2; Entre 15 y 20, Lanzar/ 
3, etc.). Un fallo crítico supone la 
clásica maniobra (muy popular en la 
mili) de tirar una granada y que te 
caiga encima. Un fallo normal cau¬ 
sará un desvío aleatorio (Tira 1D8 y 
atribuye el desvío según las di¬ 
recciones del compás). 

- Por supuesto que mediante el psi¬ 
coanálisis no se puede curar la lo¬ 
cura temporal y sí la indefinida, 
aunque en un caso y otro sirve para 
recuperar COR. 

- Una ‘recortada" resiste lo mismo 
que cuando estaba sin recortar (8 
puntos Ja de galga 20 y 10 pumos la 
de galga 12). El 100 es el precio. 

- En efecto, para destrabar un arma 
hay que tirar menor o igual que la 
mitad de la habilidad normal con ese 
arma. 

- El título de Cthaat Aquadingen no 
está traducido porque no he encon¬ 
trado nunca una traducción satisfac¬ 
toria en ninguno de los relatos en 
que se le menciona. A bote pronto se 
me ocurre que podría ser algo así 
como Tratado de los seres que viven 
en el agua , pero yo prefiero el título 
original. 

- Sí es necesaria la tirada de ÍNT 
para aprender hechizos que no estén 
en libros. ¡No estamos hablando de 
recetas de cocina sino de cono¬ 
cimientos arcanos! 


Francisco Aurelio Boix T 
de Elche, pregunta cuántas partidas 
han sido las máximas que ha sobre¬ 
vivido un investigador, y tengo que 
contestarle que en M&S de Barce¬ 
lona, hubo personajes que sobre¬ 
vivieron a toda la campaña de Las 
sombras de Yog-Sothoth (dirigida 
por un servidor), llevados por juga¬ 
dores que no confundían La lla¬ 
mada de Cthulhu con excursiones 
campestres ni con partidas de D&D 
Básico del tipo 'garrotazo y ten¬ 
tetieso" (Pennlíaseme añadir que, 
puestos a ello, a mí me encanta el 
garrotazo y tentetieso, pero eso sí, 
en juegos que lo permitan). 

- En cuanto a la producción literaria 
de H.P. Lovecraft, es inmensa 
puesto que el buen hombre no se 
limitaba a escribir novelas o cuentos 
con su nombre, sino que corregía 
material de otros y a veces publicaba 
cosas suyas bajo el nombre de otro. 
En cierta lista sobre material 
lovecrafliano, aparecida en el 
fanzine inglés DAGQN se men¬ 
cionan 169 títulos diferentes, ya 
sean del propio Lovecraft, de escri¬ 
tores de su círculo (Derleth, Bloch, 
...) o que tengan una u otra relación 
con los Mitos, Por cierto, el año que 
viene se cumple el centenario de su 
nacimiento y tenemos la intención 
de celebrarlo por todo lo alto. 

- El número de teléfono particular 
de Cthulhu comprenderás que no te 
lo puedo facilitar porque si le em¬ 
piezan a despertar con el teléfono, 
ahora que estaba cogiendo otra vez 
el sueño, se puede poner como una 
moto. Sin embargo, y como quiera 
que yo hablo con él regularmente, 
cualquier pregunta que quieras ha¬ 
cerle me la envías y yo se la pasaré, 

Carlos Royo, de Zara¬ 
goza, coincide en su consulta sobre 
las armas de repetición con lo que ya 
se ha explicado más arriba,por lo 
que no me extenderé más. En cuanto 
al Cthulhu Now , está previsto en 
principio para finales del 91, puesto 


que vamos siguiendo más o menos 
el orden de publicación de Chao- 
si um, y éste material es de lo último. 

Antonio Díaz, de Barce¬ 
lona, me formula una pregunta 
sobre uso de material inflamable 
contra ciertos monstruos , ya contes¬ 
tada en LÍDER 9, Si por alguna 
razón no puedes hacerte Gon un 
ejemplar, házmelo saber y te en¬ 
viaré la información directamente, 
pero la cuestión es no repetirse. 
Puntualicemos tan solo que a efec¬ 
tos del juego no interesa hacer 
distinción entre los diversos tipos de 
líquidos inflamables ni entre los 
diversos tipos de fuego,El precio de 
la gasolina viene (equivocado) en 
las reglas, página 110, y (el bueno) 
es de 0*05 $ por litro. Piensa que los 
demás líquidos inflamables 
(petróleo, queroseno, etc.) estarán 
por un estilo de precio, pero re¬ 
cuerda que el alcohol es ilegal. En 
cuanto a la electricidad sobre algún 
monstruo mojado, puedes suponer 
que ese hecho niega la posible pro¬ 
tección de armadura que tenga. Si 
sigues con asiduidad ésta columna 
sabrás cómo está el programa de 
publicación de nuevo material, lo 
cual contesta tu última pregunta. 

José Adroher, de 
Madrid, me envía un modelo de 
hoja de personaje corregida por él, y 
que coincide sustancialmente con la 
que (POR FIN) publicamos en 
LIDER 12 (y que estaba previsto 
hubiera salido en el 11). Como 
verás, lo más importante de tus 
propuestas ya estaba hecho, pero yo 
discrepo en cuanto a que considero 
necesaria la parte de atrás para ano¬ 
tar muchas cosas: Equipo, indicios, 
comentarios, croquis, etc. ¡No sea¬ 
mos tan rácanos que vayamos a 
morimos por tres pesetas más que 
vale una fotocopia a dos caras! De 
todas maneras, me quedo con el 
modelo de hoja y si hacemos modi¬ 
ficaciones lo tendré en cuenta. 
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Rafael Gandía, de 
Valencia, me envía un módulo que 
estoy leyendo atentamente, y 
además me consulta sobre la cos¬ 
tumbre de sus jugadores de pro¬ 
tegerse con cepos loberos y otros 
artefactos presuntamente sonoros, y 
que permiten a los personajes teco* 
gerse a dormir confiando en que 
cualquier intruso, al acercarse, hará 
ruido despertándoles. Esta es una 
costumbre que estuvo en uso du¬ 
rante cierto tiempo en las campañas 
de AD¿lD que jugábamos en M&S, 
y que luego abandonamos puesto 
que si está escrito que te han de 
sorprender, te sorprenden con y sin 
ruido. Lo que no está de más es que 
alguien monte guardia, pero lo otro 
es claramente una exageración, sus- 
ceptible de cabrear al guardián. 
¿Estáis seguros de que os gustaría 
eso? 

Por último, acuso recibo 
de la interesantísima carta de Al¬ 
berto Molina, de Madrid, cuyas 
precisiones intentaré reproducir en 
algún otro rincón de este mismo 
número de LIDER, ya que no se 
trata de consultas en sí (y si no caben 
pasarán al próximo número). 

Por cierto, los que me 
conocen personalmente saben que 
de eminente tengo más bien poca 
cosa, y que cuando alguien me trata 
de Usted me pongo más bien ner¬ 
vioso. Así que, por favor, dejaos de 
ceremonial en las cartas, y utilizad 
el mismo tipo de tratamiento que 
con un colega que, si bien es cierto 
que mis 33 tacos me ponen bastante 
por encima de la media de edad de 
los jugadores, todavía estoy en con¬ 
diciones de hacer burradas. 

Por cierto, si me queréis 
conocer en persona, buscadme en 
las lomadas de Juegos, en Barce¬ 
lona, los días 7, 8 y 9 de Diciembre 
próximo. Si mi mujer me deja, lle¬ 
varé puesta una camiseta negra con 


un escudo de la Universidad Miska- 
tonic (recuerdo de mi estancia allí 
para seguir unos cursos de doc¬ 
torado. Para los interesados, mi tesis 
doctoral llevaba el título de: “An 
study on cthulhoid iheosophy, rela- 
ting to LovecrafPs cosmic theog- 
ony or whatever”, En castellano 
viene a ser algo así como: £ ‘Un estu¬ 
dio sobre teosofía cthulhoidea, en 
comparación con la cosmogonía 
mística lovecrafliana, y de los gran¬ 
des expresos europeos” No la 
busquéis porque está agotada). 

¡RIIIING, RiimimiNG! 

Yo: ¡ J... teléfono, eoñes ya; las tres 
de la p... madrugada ;ia madre que 
lo p...! 

Cthulhu: TE VEO EXCITADO, 
INFIMO MORTAL. 

Y.: Si a tí te despierta algún julay 
cuando duermes también te cabreas, 
¿no? 

C: LO MIO ES DIFERENTE, 
PEQUEÑO. YA SABES QUE * l EN 
SU MORADA DE R’LYEH, 
CTHULHU SUEÑA...” 

Y.: Sí, ya recuerdo cuando lo 
traduje, Y ahora, ¿qué tripa se te ha 
roto a estas horas? 

C: AQUI SON LAS CUATRO DE 
LA TARDE. 

Y.: [Pues aquí no, cacho c..J 
C; ¿ACASO ME INSINUAS QUE 
TENGO ALGO QUE VER CON 
LA CABRA NEGRA DE LOS 
BOSQUES? RECUERDA QUE 
LA ULTIMA VEZ QUE HICISTE 
UN COMENTARIO JOCO SO¬ 
FESTIVO SOBRE ESA ... 
SEÑORA Y YO TUVISTE QUE 
BATIR EL RECORD DE LOS 
10000 M OBSTACULOS, 
PERSEGUIDO POR MI ES¬ 
CUADRON ESPECIAL DE 
VAGABUNDOS DIMENSIO¬ 
NALES, Y GRACIAS A QUE TE 
REFUGIASTE EN UN EDIFICIO 
MALDITO, CUBIERTO DE SIM¬ 
BOLOS ARCANOS, QUE SI NO 
TE PILLAN. 


Y,: Sí, pero el remedio fue peor que 
la enfermedad, porque el j... edifi¬ 
cio era la Delegación de Hacienda, y 
cuando me vieron entrar me pu¬ 
sieron la alfombra roja y empezaron 
a afilar los bolígrafos. Menos mal 
que pude hacer un Portal y salir a la 
carrera. 

C: BUENO, MENOS CQÑA Y 
ATIENDE. TU SABES QUE 
ESTOY HACIENDO EL POS¬ 
GRADUADO EN MXSKATONÍC 
PERO A DISTANCIA, Y RE¬ 
SULTA QUE ME HAN PUESTO 
UN TRABAJO SOBRE LA 
CIUDAD SIN NOMBRE. COMO 
TU SABES, YO ME MUEVO 
MUY MAL FUERA DEL AGUA, 
Y HE PENSADO QUE ME PO¬ 
DRIAS ECHAR UNA MANO. 

Y.: ¿Tú te crees que estoy loco? 

C: ¿AH NO? 

Y.: Bueno sí, pero no es esc tipo de 
locura. Verás, a mí me pasa como a 
tí, que me deshidrato con mucha 
facilidad, y además, mis relaciones 
con Shudde M’ell no son precisa¬ 
mente de lo mejorcito. 

C: AH, PUES NO LO SABIA, 
NO. 

Y.: Prefiero no hablar de ello. El 
caso es que no creo oportuno lle¬ 
garme hasta allí, pero te voy a dar 
una solución: Te compras el 
próximo módulo de Joc 
Internacional, La maldición de los 
Chthonians en el que sale una aven¬ 
tura ambientada allí, y con eso 
puedes sacar el trabajo, acom¬ 
pañándolo hasta con dibujos y 
mapas. ¿Qué te parece? 

C: ¡FENOMENO, OYE! ¿Y 
DONDE PUEDO CON¬ 
SEGUIRLO? 

Y.: Pues en las tiendas especiali¬ 
zadas, o si no pidiéndolo por correo 
aquí a Barcelona. 

C.: TE ESTOY PROFUNDA¬ 
MENTE AGRADECIDO. 

Y.: De nada, a mandar.ll 
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por Luis Serrano de Fumbler Dwarf 


Más vale tarde que nunca, 
pero ¿es que no sabéis que para con¬ 
seguir la experiencia de un soldado 
civilizado hay que dedicar el 90% 
del tiempo al ejército? Y gracias que 
no tenemos que dar dinero encima. 
Si además, el 10% del tiempo res¬ 
tante lo tiene que emplear uno en 
traducir {que si Grifos* que si Glo- 
rantha, que si Apple Lañe), pues 
apenas queda algo para contactar 
con nuestros bienamados consultan¬ 
tes y transmitir sus cuestiones a 
nuestros personajes preferidos. 

Vamos a intentar contestar 
a algunas de las preguntas acumula¬ 
das en nuestra mesa de trabajo, que 
son muchas, mientras seguimos 
sumando experiencia en la impor¬ 
tante habilidad de Desfilar Arriba y 
Abajo con Fusil de Asalto Sobre el 
Hombro (ya voy por un 45%). 

Tenemos* por ejemplo, a 
nuestro amigo Femando Cartón 
de San Sebastian * que nos hace 
varias preguntas. Para contestarlas* 
nadie mejor que Knutgrim, el vi¬ 
kingo de la mano de hierro* más 
conocido en Scani como “Kárate 
Knut” 

¿De qué sirve marcar un golpe? 

No siempre quieres matar 
a la gente con la que te pegas 
muchacho. Imagínate que intentas 
solamente incapacitar a un amigo 
tuyo que está poseído por un espíritu 
maligno que domina su mente (a mí 
me ha pasado). Procuras no arran¬ 
carle la cabeza de cuajo haciendo tus 
1D3 ptos. de daño más 1D6 de 
modificador más las artes marcia¬ 
les. Los combates no siempre son a 
vida o muerte; ¿qué opinarías de una 
pelea ritual a primera sangre en la 
que cada dos por tres se le fuera la 
mano a uno de los combatientes y le 
arrancara un brazo al otro? Hay 
veces que uno tiene que contenerse. 


¿Qué ocurre si potencias el conjuro 
de (Arma) Auténtica? 

No entiendo bien la pregunta. Si 
hablas de potenciar con PM para que 
pueda atravesar magia defensiva no 
tiene mucho sentido, ya que es 
dudoso que nadie quiera negarse a 
que le lancen sobre su arma este 
conjuro. En cuanto al conjuro en sí, 
por definición es No Apilable, lo 
que quiere decir que no se puede 
hacer más potente de lo que es, ni se 
pueden juntar varios. 

¿Cómo se pueden aumentar perma¬ 
nentemente las ca-racterís ticas más 
allá del límite del entrenamiento o 
estudio? 

Eso megustaríaami saber. 
En principio solamente se me ocur¬ 
ren dos cosas para hacerlo de forma 
permanente: el uso de algún objeto 
mágico especial capaz de conferir 
tal propiedad (recuerdo una pie! de 
oso que yo usaba que aumentaba tu 
FUE en dos ptos. cuando te la 
ponías, aunque tenía otras contra¬ 
partidas; en general, son objetos 
muy, muy, muy especiales, 
diseñados por seres superiores que 
algunos filósofos tienden a denomi¬ 
nar Masters), o acudir a un 
hechicero poderoso capaz de lanzar 
sobre tí un conjuro de gran duración 
que aumente la característica en 
concreto durante un tiempo razona¬ 
blemente largo (lo malo es que 
cobran, aunque no tanto; ver El 
Señor de las Runas). De todos 
modos, si te vale mi experiencia, yo 
me sabía el conjuro Fuerza-4 , y 
antes de que hubiera tortas siempre 
So lanzaba con éxito; de acuerdo que 
no es permanente, pero si estás sobre 
aviso es como sí lo fuera por que 
siempre te lo puedes lanzar. 

¿En qué consiste la habilidad de 
Leer Runas del Godi? 

Los vikingos no tenían lenguaje 


escrito; lo único que se parecía a una 
escritura eran las runas que usaban. 
Leer Runas equivale a Leer el Pro¬ 
pio Idioma en otra cultura 
cualquiera. 

Tras agradecer a 4 ‘ Kárate Knut" su 
gentil colaboración* leemos ahora 
las consultas de José Gómez 
Muñoz* de Madrid. ¡Pero hombre 
José! ¡Qué pregunta! En la pag. 47 
de RQb dice que en los golpes críti¬ 
cos con armas, la armadura se ig¬ 
nora totalmente; una armadura 
nunca bloquea un golpe crítico. Y 
por supuesto que antes de ser PJ un 
aventurero puede ejercer otros ofi¬ 
cios. Esto ya se ha comentado en 
numerosas ocasiones, y siempre que 
el Master vea que la trayectoria es 
lógica, se debe permitir. Efectiva¬ 
mente, un PJ de 21 años cuyos 
padres eran granjeros puede haberse 
alistado en el ejército a ios 18 años, 
para acumular 3 años de experiencia 
como soldado (solo de pensarlo se 
me pone la piel de gallina). Ahora* 
lo que no se puede admitir* es que un 
pescador primitivo se haga a los 17 
años noble civilizado, y luego cau¬ 
dillo nómada. Está claro, ¿no? 
Siempre que la historia que el juga¬ 
dor se invente sea congruente con el 
mundo en que se juega se le debe 
permitir que juegue con el personaje 
que él desee. Yo ni siquiera soy par¬ 
tidario de tirar en las tablas aleato¬ 
rias de profesión, ¡Que cada uno 
lleve el personaje que quiera! 
(Siempre dentro de los límites lógi¬ 
cos, claro). 

Mi querido amigo Nacho 
Sánchez de Madrid me escribió 
nada menos que en Febrero, y aun¬ 
que desde entonces ya habrá tenido 
ocasión de despejar todas sus dudas 
durante nuestras partidas habitua¬ 
les, las preguntas que hacía eran bas¬ 
tante lógicas y seguro que algunos se 
las han hecho también, por lo que 
paso a comentarlas. 
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Nacho dice que los PF de 
un aventurero medio son 21, y pos¬ 
tula que si dicho aventurero va con 
una espada, un escudillo, una ar¬ 
madura de cuirbouilli y un equipo 
''standard” de aventurero (ver El 
Señor de las Runas), está ya en PF 
negativos antes de dar un solo paso. 
En líneas generales es cierto, pero 
tampoco es para poner el grito en el 
cielo. Primero, que da igual ir con - 
1, -2 o -10 de fatiga mientras se 
anda. Uno solamente pierde otro PF 
porcada horade viaje. Es lógico que 
en las excursiones vayamos cansa- 
dos sobre todo si nos ponen una 
mochila un poco pesada. Para lo 
único que puede ser importante la 
cosa es para cuando llega el mo¬ 
mento de la acción, y raro es el aven¬ 
turero que se pega con mochilas, 
cantimploras, etc. Lo suelen dejar 
caer al suelo todo menos las armas y 
las armaduras. Y naturalmente, la 
cosa todavía se hace más llevadera si 
usamos ¡un caballo! ¡que idea!. No 
es tan grave tener PF negativos; al 
fin y ai cabo, un equipo pesa. 

Nacho preguntaba tam¬ 
bién cómo resucitar aventureros y 
reponer miembros amputados. 

Creo que con la salida de 
RQA eso ya quedó claro. Se ex¬ 
trañaba asimismo de cómo se podía 
calificar a los martillos como “armas 
empalantes”; a quien se pregunte lo 
mismo yo ie remitiría a la pag, 37 de 
RQA, donde están las siluetas de las 
armas dibujadas, para que observara 
la silueta del Gran Martillo y sacara 
sus propias conclusiones acerca de 
ío que le pasaría a una víctima 
golpeada con la zona puntiaguda deí 
arma. Las armas que pueden usarse 
como cortantes/contundentes o 
empalantes a voluntad (cosa que no 
queda clara en el RQb debido a una 
de sus múltiples erratas) son la daga, 
la alabarda, los martillos, el rapier 
(Nacho sugirió la traducción de Ra¬ 
pier por Estoque), el gladius, la es¬ 


pada ancha, y la cimitarra. 

Respecto a la magia 
divina, Nacho se extrañaba de que 
los conjuros divinos se dijera en un 
lado que eran de un solo uso para los 
iniciados, mientras que en las des¬ 
cripciones todos ellos aparecieran 
como reutilizabics. En dichas des¬ 
cripciones, el término reutilizable 
se refiere solamente a los sacer¬ 
dotes. Para los iniciados todos los 
conjuros son de un solo uso, mien¬ 
tras que para los sacerdotes son rcu- 
tilizabies o de un solo uso según lo 
que diga en la descripción en sí. 

Alfonso Holgum^ de Al- 
corcón, Madrid, pregunta en 
primer lugar quién declara primero 
en un asalto. 

Según lo publicado en El 
Señor de las Runas hay dos métodos 
aceptados: hacerlo por orden de 
1NT (los más tontos tienen menos 
elementos de juicio para decidir sus 
acciones y sus jugadores deben de¬ 
clarar antes) o por orden de DES 
(los más ágiles, los que tienen más 
reflejos, reaccionan mejor y son 
capaces de decidir en pocas décimas 
de segundo que es lo que van a hacer 
los demás, por lo que sus jugadores 
declaran los últimos). Yo particu¬ 
larmente uso el primer sistema, y 
dejo el segundo para decidir 
posibles empates de INT. 

Luego pregunta con qué 
PM hace un mago la tirada de PM- 
v-PM paraque su conjuro afecteasu 
blanco, si con los suyos totales, con 
los que tenga ANTES de lanzar el 
conjuro, o con los que le queden 
DESPUÉS de lanzar el conjuro. 

La respuesta es con los que 
posea ANTES de lanzar el conjuro, 
antes de gastar los necesarios para 
impulsar el hechizo, que pueden 
muy bien no ser los suyos totales 
porque haya gastado ya algunos con 


anterioridad. Y luego, Alfonso, en 
la magia de hechicería cada PM 
usado sólamente sirve para aumen¬ 
tar UNA habilidad de hechicería 
concreta y no todas a la vez. Los 
hechiceros tienen que hacerse con 
sus buenas matrices de PM o con 
adecuados espíritus de PER. 

Bernardo Miguel Nutiez, 
de Cádiz, nos dice que ha encon¬ 
trado una errata (¿otra?) en RQb, en 
la pag. 31, que habla de las tiradas de 
aumento de PER. Dice que si hay 
que sacar (21-PER) x 5 o menos 
para aumentar la PER, los que 
tienen PER alta siempre lo con¬ 
seguirían, que debería poner “más” 
en lugar de “menos”. Yo creo que 
por una vez no hay tal errata. 
Piénsalo bien Bernardo. Si tienes 
PER 17 y tienes que hacer una tirada 
para ver si subes, tendrías que restar 
17 de 21, lo que da 4, que multipli¬ 
cado por 5 hacen 20. Tendrás que 
tirar 20 o menos en ID 100 para 
subir, ya que cuanta más PER tienes 
más difícil es subir; lees mucho más 
fácil a alguien con PER 8; 21-8=13, 
13x5=65% o menos. Según vas 
teniendo más PER, va siendo más 
difícil subir. No hay error. 

Sí hay errata en la pag. 18 
en la tabla de MR-DES; la segunda 
edición de RQb saldrá sin una sola; 
lo prometo. 

Pregunta Bernardo qué 
ocurre cuando un arma no empa¬ 
lante hace un éxito especial; con¬ 
sulta la pag. 46 de RQb , en el apar¬ 
tado de Empujón Especial Las 
armas no empalantes hacen un 
Empujón Automático, independi¬ 
entemente del TAM del adversario 
y del daño realizado. Las tablas de 
precios, pesos, etc. que pides, se han 
publicado ya entre RQA y El Señor 
de las Runas , y todas las criaturas 
típicas de RuneQuest también se 
terminaron publicando en RQA 
(incluidas las serpientes de que se 
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habla en Lider-5). 

También en RQA se da el 
conjuro úe Resurrección (la tasa de 
mortalidad debe ser bastante alta) y 
se responde a tu pregunta de si se 
puede uno poner dos armaduras a la 
vez: sí, siempre que ambas no sean 
de! tipo "duro” o "rígido”, ya que si 
no, la CAR se triplica. Los rasgos 
caóticos publicados en RQb se les 
pueden colocar a ciertas criaturas 
caóticas; ¿que qué es una criatura 
caótica?; en general seres inmundos 
del tipo de los ogros, orcos, trolls de 
tas c avernas, j ac k o ’ sos, p ulpandan- 
tes, etc... El concepto de criatura 
caótica es típicamente gloranthano, 
y quedará mucho más claro cuando 
se empiecen a publicar los suple¬ 
mentos de este mundo de juego. 

En cuanto a cómo crear 
esqueletos, en RQb ya se dan pistas 
de cuantos ptos, de PER tienen que 
sacrificarse y se dan bastantes datos; 
el conjuro concreto de Crear 
Esqueleto, que no aporta gran cosa 
a lo ya dicho, aparece en Dioses de 
Glorantha. Y sí, en magia espiritual 
cualquier objeto inscrito con las 
runas adecuadas y tratado por el 
shamán en cuestión vale como foco, 
aunque se prefiere que tenga algo 
que ver con el hechizo concreto* En 
el Lider-5, DM es Mod. Daño 
(todavía no se había traducido el 
término). 

Guillermo Samz, de 
Madrid, nos pregunta ahora si los 
cascos tienen P A básicos, o se deben 
al material del que están hechos. 
Pues en principio, Guillermo, se 
deben al material del que están 
hechos. Lo que pasa, es que no hay 
materiales duros o 1 ‘rígidos 11 con 5 
ptos. de armadura, y muchas veces, 
los usuarios de cota de anillos llevan 
cascos que se dice que "equivalen a 
una protección de 5 ptos.” para 
simplificar. Contestando a tu otra 
cuestión, desgraciadamente solo 


hay un modo de recuperar PER, y 
no es muy rápido: lanzar conjuros 
ofensivos para obtener comproba¬ 
ciones de PER y poder hacer tiradas 
para aumentar tal habilidad. 

LL 7F* (crípticas iniciales), 
de Madrid, pregunta cómo podría 
elaborar una lista de la CAR y el 
precio de las distintas partes de una 
armadura. Bueno, eso está solu¬ 
cionado con RQA y El Señor de las 
Runas, querido 1. Tomando tu pro¬ 
pio ejemplo, una armadura de TAM 
7, pesa 4 CAR y vale 20 p, ¿Cuanto 
pesaría la parte de los brazos 
sólamente y cuanto costaría? Los 
brazos, según la T abla de CAR de la 
armadura por localización de golpe 
de la pag, 35 de RQA r suponen cada 
uno una décima parte del total de la 
armadura, por lo que una armadura 
de cuero para cada brazo costaría 2 
p. y pesaría .4 CAR. 

Por último, una pregunta 
inusual. La hace una tal Haslin, 
Princesa de las llanuras y desier¬ 
tos de Cyrene y Carama. 
Pregunta; ¿Si un PJ femenino en¬ 
trena elASP, que es lo que se supone 
que hace para ello r si además no se 
puede cortar más el pelo, ni se lo 
puede dejar largo por que se lo 
impiden sus creencias religiosas? 

Esta es una pregunta que 
yo no debo contestar; dejemos que 
lo haga alguien que ha entrenado el 
ASP muchas veces a lo largo de su 
aventurera vida, incluso antes de 
hacerlo con FUE, DES, o CON. Me 
refiero, como no, a la excelsa Elen- 
vial Eleandü, princesa del Nuevo 
Imperio Elfico de Errinoru, en 
Pamaltela. Eien, please: 

Noto una cierta falta de respeto en tu 
tono, humano. En fin, al grano. 
Hija, me dejas perpleja. Se pueden 
hacer montones y montones de 
cosas para estar guapa sin tener que 
tocarse el pelo, y eso las mujeres lo 


sabemos bien. Primero hay que 
saber vestirse: no es lo mismo ir con 
un vestido holgado y largo, que ir 
con una faldita corta, abierta e in¬ 
sinuante* Además, una se puede 
poner en forma, vigilar su dieta para 
no engordar, hacer esgrimarobíc, 
etc* Eso sin mencionar las depila¬ 
ciones, el cuidado de las cejas, el 
teñido del pelo, el uso de cosméti¬ 
cos, la manicura, el adecuado pin¬ 
tado de los ojos, tomar el sol de la 
llanura, etc. Además, aunque lleves 
el pelo cono, siempre hay peinados 
y peinados. Yademás,nuncacstáde 
más la ayuda mágica. Sin descartar 
una personalidad atractiva y exci¬ 
tante, Con franqueza colega, tu falta 
de imaginación es sorprendente 
hasta para una simple humana como 
tú. Las mujeres tenemos siempre 
fama de tener muchos recursos de 
esa clase. Hay algo que no encaja en 
iodo esto. En fin, me despido. 
Tengo trabajo. ¿Donde se habrá 
metido mi familiar espectro? 

Gracias princesa, como 
siempre, por su desinteresada co¬ 
laboración, Bueno, pues a pesar de 
que se quedan algunas cartas en el 
ümero, no hay espacio para más. 
Será hasta el próximo número. 
Cuidado no os cortéis con los filos 
de vuestras armas. Que los dioses os 
sean propicios.^ 
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/ RANTE D 

por Amando Antofiano 

Esta parte de ía variante 
pretende reflejar el esfuerzo reali¬ 
zado por el ejército alemán al fina! 
de la 2- Guerra Mundial, en la ofen¬ 
siva que fue conocida como “La 
Batalla de las Arden as”. Tiene un 
carácter opcional , esto es, corres¬ 
ponde al jugador que comanda las 
tropas del Eje decidir si hace uso de 
ella o no. 

En cualquier caso, la variante 
presenta para el jugador alemán la 
ventaja de sustituir las débiles guar- 
níciones de costa 1 -2-2 por potentes 
divisiones pero, a cambio, debe 
implicar lo mejor de sus tropas en 
una ofensiva que se prolonga 
durante varios tumos. 

Personalmente, considero que 
favorece al jugador que maneja el 
ejercito alemán en detrimento de su 
contrincante aliado, especialmente 
si la subsiguiente ofensiva es bien 
aprovechada para conseguir una 
línea de frente aceptable; hay que 
prestar especial atención a las opera- 
clones apoyadas por unidades aero¬ 
transportadas alemanas si se aplica 
su regla opcional y a las siempre 
largas y frágiles líneas de abaste¬ 
cimiento del aliado. 

En definitiva, el juego gana en 
al iciente para el jugador alemán que 
puede combinar lineas sucesivas de 
defensa y pequeños contragolpes, 
con la posibilidad de asestar un duro 
golpe a su contrincante, que le per¬ 
mita ganar la partida que no elimi¬ 
narlo de! tablero. 

RegEas de la vanante 

OF.L AI comienzo de la fase 
alemana del tumo 20, el jugador del 
Eje escribe, en un papel, sin que ío 
vea su oponente, si va a hacer uso de 
la varíame o no. Si no va a hacer uso 
de ella debe mostrar el papel al 
jugador aliado en el tumo 34. 


DñY 
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QF,2. Si va a hacer uso de la 
variante DEBE declararlo, mos¬ 
trando el papel, entre el tumo 24 y 
el 34, ambos inclusive. 

0F3.L El tumo en el que se 
declara la ofensiva, el jugador 
alemán RECUPERA todas las 
unidades SS destruidas y 20 puntos 
de combate (en factores de ataque) 
en unidades del eje eliminadas que 
puedan realizar el movimiento 
estratégico. 

OF*3.2. Todas estas unidades 
son colocadas en los hexes de re¬ 
cepción de reemplazos (hexágonos 
con una estrella roja). 

OK3.3. Todas las unidades 1- 
2-2 eliminadas y las que lo sean a 
partir de este momento (de la de¬ 
claración) quedan fuera de juego y 
no pueden ser recuperadas como 
reemplazos. 

OF.3A Todas las unidades 6- 
6-3 entran en juego por los hexes de 
reemplazos en el tumo siguiente al 
de la declaración de la ofensiva. 

OF.3A1. En el turno de de¬ 


claración y en los tres subsiguientes 
estas unidades (6-6-3) se pueden 
apilar entre sí y con otras unidades 
normalmente. 

OF.3A2. Posteriormente es¬ 
tas unidades sólo podrán apilarse 
con una única ficha sea cuál sea su 
tipo. 

OF.3 A3* Las unidades 6-6-3 
destruidas pueden recuperarse 
como reemplazos normalmente 
como otra unidad cualquiera; no 
debe olvidarse que las divisiones 
estáticas 1-2-2 no pueden recuper¬ 
arse. 

OFA Los tres turnos sub¬ 
siguientes a la declaración de la 
oí en si va, c 1 j ugador alem án debe re - 
alizar ataques durante su fase en ios 
que se vean implicados, al menos, 
50 puntos o factores de ataque pro¬ 
pios. 

OF*5* Durante el turno en el 
que se declara la ofensiva y los tres 
subsiguientes el jugador alemán no 
recibe ningún pumo de reemplazo; 
y durante e! resto del juego sólo 
tiene tres puntos de reeemplazo y no 
cinco como normalmente. 

OF.6. Las condiciones de vic¬ 
toria del juego no varían se haga uso 
o no de la varían te. □ 


Nota: os adjuntamos la tabla nece¬ 
saria para jugar al D-DAY por co¬ 
rreo, que no podimos incluir en el 
número 13 de LÍDER y las fichas de 
las variantes especiales correspon¬ 
dientes. i Que os aproveche ¡ 
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Hobin Hoodl 

Escenario C 


y Haw©© 


por Javier Gómez del Club Sturmtruppen 


(Para jugar este escenario es nece¬ 
sario tener Siege y Outremer) 

Parte 1 

Poesía en escena. 

El sheriff de Nottingham 
llega al pueblo de Sherwood donde 
comienza a cobrar los impuestos. 
Los campesinos, alentados y aren¬ 
gados por los hombres de Robín 
Hood se niegan a pagar y comienza 
la lucha. 

El Sheriff (Sir Fitzwaren). 
Alabarderos Fursa (con armadura), 
Bors, Cliff, Swan y Evans, Ba¬ 
llesteros Denis, Jordán. Arco corto 
Idris, Owen. Campesinos Mathew 
(Bilman), Roger, Harry, David, 
Jasper, Gawain, WiFn, Jones, Bal- 
dric, Dai, Ivor, Geoffrey. Piqueros 
Aki, Stori, Bryn. Hombres de 
Robin Little John (Sgto. Morgcn). 
(Todos del Siege), 

Reglas de saqueo del Outre¬ 
mer (pag. 28 de la traducción). 

Condiciones de victoria: Por 
cada casa saqueada: 5 pts. Herir a 
Little John: 3 pts (The Castle). 
Matar a Little John: 6 pts. Capturar 
a Little John: 12 pts. Cada hombre 
del sheriff herido: 3 pts. Cada 
hombre del sheriff muerto: 6 pts. 
25 pts empate. 25 pts derrota del 
sheriff. 30 o más victoria del sheriff 

Despliegue: Little John escondido 
en un edificio. Los campesinos en 
edificio. Los hombres del sheriff en 
“The Street”, 

La primera jugada es del 
sheriff. Cuando todos los campesi¬ 
nos mueren o Little John muere o 
todas las casas son saqueadas o las 
bajas del Sheriff son del 50% entre 
muertos y heridos, la primera parte 
acaba. 


Parte 2 

Si el sheriff consigue 
saquear algo en el pueblo y salir con 
vida, partirá con el botín hacia el 
castillo. Para ello cuenta con un 
carro y 2 nuevos soldados que se 
quedaron junto con el carro a una 
distancia prudente. Pero en el 
bosque esta Robin con su partida ... 


2 

G 

1 Olive Grove 3 

F The Castle H 
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Grupo del Sherif: Super¬ 
vivientes de ¡a parte 1. Piqueros 
Mordred y Hay den (Outremer). Si 
algún miembro del grupo del sheriff 
llega con vida al castillo, una fuerza 
de normandos acudirá en socorro 
del sheriff: Sir Huges, Sir Lacy, Sir 
Wulfric, Sir Clarence, Sir Mor- 
timer. 

Grupo de Robin: Robin 
Hood (Dylan Arco Largo), Scarlat- 
led (Aylwin Sicgc arco largo), Fray 
Tuck (Claude). Arco largo (Outre¬ 
mer) Gwyn, Aylwin, Mathew. SgL 
Morgen (Little John) sí esta vivo y 
el resto de supervivientes de la 
primera parte. Los hombres de 
Robin des-pliegan en el tablero del 
bosque y los del sheriff salen por el 
hex KoU, 

Condiciones de Victoria: El 
carro llega al mapa del castillo 10 
pts para el sheriff. ES carro no llega 
al mapa del castillo 10 pts para 
Robin. El combate termina con la 
muertede Robin o del Sheriff. 

Parte 3 y úSíima 

Mientras los anteriores 
hechos se desarrollaban, el pérfido 
Principe Juan (Philip II) ha se¬ 


cuestrado a Lady Manan (Blod- 
win). En caso de no haber muerto en 
la parte 2, Robin se dispone a sal¬ 
varla. Mientras unos misteriosos 
caballeros se han unido a la partida 
de Robíñ. 

Grupo del principe Juan: Supervivi¬ 
entes de la pane 2. Principe Juan 
(Philip II), Set Puig (Outremer). 
Grupo de normandos de la pane 2. 
Arcos cortos Rohert, Nicholas 
(Outremer). Ballestas Emlym 
(Outremer). Blodwin (pri-sioncra). 
5 barriles de aceite. 

Grupo de Robin Hood: Supervi¬ 
vientes de la parte 2. Ricardo I, Sir 
Raymond, Sir Walter (lodos a pie), 
David, Morris, Jaspcr, Ivor (Outre¬ 
mer), Dylan, Baldrie, Jones, Dai 
(Outremer), Swahnm Cliff (Ala¬ 
barderos Outremer). 1 ariete, 6 es¬ 
calas, 10 foso tapado, 1 torre. 

Condiciones de victoria: (Si 
Robin murió en la pane 2 el jefe es 
Ricardo). Salvar a lady Marian y 
eliminar al principe Juan, 20 pts. De 
lo contrario Juan será el rey de 
Inglaterra, 20 pts. 

The Castle 

Cuando termine el asa! to (15 
tumos) se procederá al recuento de 
los puntos en las tres partes y se 
decidirá el vencedor general del 
escenario,® 
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MBT ¿Un Squad Leader 
contemporáneo? 

por ¿mié? Hoyos 


Al leer este título a buen 
seguro que más de un jugador habrá 
fruncido escéptico el entrecejo. Pre¬ 
cisamente para no parecer excesiva¬ 
mente lapidario he encerrado la 
frase en unos camaleónicos Inte¬ 
rrogantes que pueden ser interpreta¬ 
dos tanto como gesto dubitativo, 
tanto como recurso retórico. 

Mí opinión es que MBT es 
4 ‘casi* 1 un Squad Leader contempo¬ 
ráneo y, cuidado, que aún así el 
piropo no es precisamente pequeño. 
MBT es una simulación a nivel 
táctico de hipotéticos combates 
entre tropas del U. S. ARMY, el 
Bundcswehr y el Ejercito Rojo. El 
diseño escogido en MBT para repre¬ 
sentar esta situación es curioso e 
incluso atípico. Normalmente los 
juegos tácticos apostaban por lo 
realmente micro, vehículos indi¬ 
viduales y esc uadras de infantería; o 
por la representación pelolonar, 
pelotones de carros y de infantería 
simulados en las fichas del juego. 
Para la escala del terreno se escogía 
en el primer caso unos pocas dece¬ 
nas de metros por exágono y para el 
segundo cantidades rondando la 
centena de metros. MBT hace un 
ejercicio de eclepticismo. Las 
unidades representan vehículos, 
aviones helicópteros y escuadras de 
infantería, todo ello a escala indi¬ 
vidual. Sin embargo, cada exágono 
refleja 100 metros de terreno real. 
Por seguir con las comparaciones, 
más bien parece a primera vista una 
mezcla de las fichas de Squad 
Leader con los tableros de Panzer 
Leader, Este detalle de diseño de 
escalas choca incialmente por lo 
heterodoxo pero no desvirtúa en 
absoluto el juego, 

MBT es un producto de 
diseño altamente detallado. Hasta 


tal punto esto es cierto que las para¬ 
digmáticas fichas de blindados de 
SL o ASL, repletas de información, 
quedan superadas. El volumen de 
datos que se ha tenido en cuenta en 
cada vehículo -y en el resto de las 
unidades del juego- es tai que las 
fichas sólo tienen dibujada su vista 
aérea, sus datos vienen en una tarjeta 
aparte repleta de números, abrevia¬ 
turas y letra minúscula que recogen 
prácticamente cualquier ca¬ 
racterística de interés en combate. 
Para muestra un botón; ver Figura 
L 

Los 4 tableros del juego re¬ 
cogen una amplía variedad de te¬ 
rrenos, desde llanuras a intrincadas 
zonas con colinas, bosques y áreas 
urbanas. Como en la mayoría de los 
juegos tácticos, los tableros pueden 
ensamblarse unos con otros en 
cualquier configuración imagi¬ 
nable, con el único límite que impo¬ 
nen las posibilidaes de la combina¬ 
toria de 4 elementos. Como una 
opción posible, si algún jugador 
quiere profundizar más en el 
aprovechamiento táctico del terreno 
y los 100 menos por exágono le 
parecen excesivos, la solución es 
realmente fácil. Traslada tus esce¬ 
narios y tus fichas a tableros de 
Squad Leader y ajusta las 
velocidades y alcances de la forma 
adecuada (multiplicar por 2 es lo 
más práctico). Este recurso es espe¬ 
cialmente recomendable si se desea 
explorar las situaciones de combate 
urbano con armamento contem¬ 
poráneo. ¿Qué tal un remedo de 
“Las calles de Stalingrado” pero 
con Lepard II en lugar de Stug III y 
misiles antiearro MILAN susti¬ 
tuyendo al Panzerfaust?. 

La limitación en alcance 
práctico que imponen las zonas edi¬ 


ficadas tampoco permitirá trabajar 
con distancias demasiado grandes y 
simplicará la conversión. 

Las reglas de MBT no serán 
una gran sorpresa para los jugadores 
ya iniciados en los juegos tácticos 
especialmente para aquellos que 
tengan conocimiento del Squad 
Leader. Para las noveles, la presen¬ 
tación dosificada en reglas básicas, 
avanzadas y opcionales permitirá 
una introducción sosegada y 
paulatina en el juego. Lo realmente 
nuevo en el apartado de reglas es el 
énfasis puesto en el central de 
mando de las unidades y el proce* 
dim lento utilizado para represen¬ 
tarlo, Un sistema de puntos de 
mando en combinación con unas 
fichas de órdenes específicas per* 
mite a las unidades moverse y/o 
ejecutar determinadas acciones de 
combate. Una cuidadosa planifica¬ 
ción es necesaria ya que sólo se 
pueden “activar” unidades en fun¬ 
ción a los puntos de mando dis¬ 
ponibles. Aparte, hay que cuidar si 
la orden dada a la unidad permite 
hacer aquello que se planea. 

El arsenal contemporáneo al 
completo se puede ver desfilar por 
MBT, desde misiles fíloguiados 
antiearro, al blindaje reactivo pa¬ 
sando por la utilización de diferen¬ 
tes tipos de municiones, sistemas de 
visión láser o infrarrojo, infantería 
de élite y los abundantes tipos de 
misiones artilleras. La aviación y 
los helicópteros son dignos “parte- 
naires” y adversarios de los 
blindados y tampoco se han escatY 
mado esfuerzos en simular sus ca¬ 
pacidades. Por fin te podrás sentir 
un Han Ulrich Rundel moderno y 
reventar carros de combate soviéti¬ 
cos pilotando tu único A-10 cargado 
de misiles, bombas guiadas por láser 







Silencio... ¡Se juega! 



y cohetes. Otra partí c claridad des- 
tacable es la regla de doctrina mili¬ 
tar soviética, una especie de “todos a 
una”, que esta contemplado me¬ 
diante una seria limitación de la 
flexibilidad operativa de las 
unidades rusas. Todas las unidades 
con doctrina mueven juntas cum¬ 
pliendo la misma orden y atacarán 
juntas al mismo blanco. ¿Qué tiene 
de malo?, bien contestamos con otra 
pregunta, ¿De qué sirve verse obli¬ 
gado a disparar 4 veces contra el 
mismo tanque enemigo cuando el 
primer disparo ya lo destruyó?, 

MBT ofrece 5 escenarios 
diferentes que, de hecho, se con¬ 
vierten en 17 debido a la posibilidad 
de jugar la misma situación básica 
con varios órdenes de batalla y 
nacionalidades diversas, en el caso 
del jugador que maneje la OTAN. 
Incluso este número se ve aumen¬ 
tado por la posibilidad de entrar por 
los lados del tablero nuevos en cada 
ocasión en que se juegue un esce¬ 
nario ya que este factor es de desig¬ 
nación aleatoria y a elección del 
jugador que gana la iniciativa. 
Cuando menos los escenarios tar¬ 
darán mucho más tiempo en hacerse 
repetitivos. Por otra parte, la posi¬ 
bilidad de autod iseño de escenarios 
es muy alta ya que el reglamento 
incluye una extensa lista de 400 for¬ 
maciones militares tipo pelotón, 
compañía y batallón. 

Aunque el nivel de com¬ 
plejidad del juego es ajustado por el 
jugador mediante el simple meca¬ 
nismo de incluir o no determinadas 
reglas, no nos engañemos, MBT es 
relativamente complejo a partir del 
nivel avanzado. Las excelentes 
tablas de ayuda al jugador dulcifi¬ 
can enormemente la tarea, a veces 
irritante, de tener que estar pendien¬ 
tes de todos y cada uno de los modi¬ 
ficadores a aplicar en un momento 
determinado. Gracias a ellas se 
pueden superar las fragosidades 


iniciales de MBT. De todos modos, 
MBT es un juego exigente que re¬ 
quiere una habilidad mediana para 
desentrañar ei significado y la utili¬ 
dad correcta de los guarismos y 
siglas aparentemente caóticos délas 
tarjetas de datos de las fichas; 
además de una paciencia curtida 
para resistir la espera en tensión 
durante las tres tiradas de dados 
necesarias para saber si hemos lo¬ 
grado penetrar la piel de ese inquie¬ 
tante coloso de acero sobre orugas al 
que acabamos de disparar. Perderse 
entre una marabunta de cifras es 
fácil hasta que no se adquiere un 
poco de práctica y si no un ejemplo. 

Mi primera partida de MBT. 
Mi pelotón de T-72M avanza de¬ 
cidido. De repente uno de mis carros 
recibe un impacto y queda detenido 
aunque todavía puede utilizar su 
cañón. Excitado por la posibilidad 
de hacer mi primer disparo en este 
juego no me !o pienso dos veces 
y...;fuego!. Impacto en un M-l 
yankee pero nada ocurre. A toda 


prisa otro de mis camaradas dispara. 
Nuevo blanco y de nuevo también 
nada sucede. Nervioso, mosqueado 
y confundido busco y rebusco entre 
filas de números la razón de la 
inexplicable inmunidad del tanque 
enemigo, ¡Kultumy! ahí está, sin 
darme cuenta, le estaba disparando 
munición sin suficiente poder de 
penetración como para atravesar su 
coraza. Las prisas, el entusiasmo y 
la novatada me han jugado una mala 
pasada. Para entonces ya sólo 
quedan los restos carbonizados de 
dos de mis flamantes carros. Mi fu¬ 
turo empieza a teñirse de nieve si¬ 
beriana. Pero aún en el Gulag 
seguiré jugando a MBT. Como dice 
el comisario político: Squad Leader 
fue inicialmente sólo un juego 
táctico de infantería y luego se 
convirtió en el completo sistema in¬ 
tegrado de simulación de combate 
táctico que todos conocemos a golpe 
de expansión, hasta culminar en el 
ASL. MBT ya es un sistema de 
simulación de combate táctico inte¬ 
grado desde el principio.■ 
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Tormenta roja sobre Islandia 


hscemanos para MBT 

por Javier Hoyos 

La cara y la cruz 

(escenario para MBT basados en la 
novela de Tom Clancy, Tormenta 
Roja) 

La cara: Gloria Polar 

Los soviéticos concibieron 
una audaz operación anfibia para 
neutralizar Islandia como avanzada 
de la OTAN en el Atlántico Norte 
durante la III Guerra Mundial: La 
Operación Gloria Polar, 

Un cargero civil soviético, 
camuñado como buque de una com¬ 
pañía norteamericana, navegó du¬ 
rante losadlas previos al estallido de 
la guerra hacia Islandia, En sus 
bodegas transportaba un regimiento 
completo de paracaidistas soviéti¬ 
cos, El inicio de la operación fue un 
ataque masivo con misiles lanzados 
desde “Badger” y “Backñre” de la 
Aviación Aeronaval contra la base 
de la US AF en Keflavik. El ataque 
sembró el caos y la destrucción y 
uno de los misiles casualmente 
impactó en el centro de mando de 
los Marines, La defensa terrestre 
quedó totalmente desorganizada 
por este hecho, sin embargo, grupos 
de Marines, de policías militares y 
de personal de la Fuerza Aérea 
improvisaron una resistencia tenaz 
en el perímetro defensivo de la base 
aérea. Cuando la fuerza de para¬ 
caidistas soviéticos encargada de 
tomar Keílavik llegó a tierra a 
bordo de hovercrafts, fué recibida 
calurosamente por los enfurecidos 
norteamericanos. 

Desenlace: Aunque los 
norteamericanos se batireron de¬ 
sesperadamente, la superioridad 
soviética pronto se impuso y las 
posiciones defensivas fueron cay¬ 
endo una a una. La base de Keflavik 
pasó a manos soviéticas solo con 



pequeños desperfectos. La OTAN 
pronto sufrió los efectos de la 
pérdida de un enclave tan impor¬ 
tante para su estrategia naval en el 
Atlántico Norte, 

La cruz: Colina 914 

Aproxidamente un mes 
después de su perdida, la OTAN 
volvió para reconquistar Islandia, 
Una división de Marines desem¬ 
barcó en Stykkisholmur y desde allí 
se abrió hacia el interior de ía isla. 
Los soviéticos fueron retirándose a 
medida que los norteamericanos 
avanzaban y solo combatieron en 
puntos escogidos. No obstante, el 
aplastante poder aeronaval de la US 
NAVY destruyó cualquier conato 
serio de resistencia. En la colina 914 
se estableció ía última posición 
defensiva soviética. Detrás de ella 
ya solo quedaba Reykiavích y el mar 
Un batallón de paracaidistas soviéti¬ 
cos se atrincheró en ía colina dis¬ 
puestos a salvar el honor de la 
Rodina, La posición fué machacada 
por la artillería naval y íerreste y por 
los aviones de ía Marina pero los 
rusos siguieron desfian tes en la 
cima En consecuencia los Marines 
pasaron a la siguiente fase del plan, 
asaltar la colina mediante la acción 
conjunta de los carros de combate y 


de un asalto helitransportado. Este 
fué el último acto de la III Guerra 
Mundial en Islandia, 

Desenlace: A pesar de estar 
muy castigados, de no poder contar 
con ninguna clase de apoyo y de 
saber que no tenían ninguna posi¬ 
bilidad real de éxito, los soviéticos 
lucharon. Los Marines les aplas¬ 
taron en un asalto al más puro estilo 
4 4 Appocalipsys Now 1 *, Minutos 
después de que cesase el combate en 
la colina 914, el general Andreyev 
solicitaba un cese el fuego y acep¬ 
taba negociar las condiciones de 
rendición. 

Advertencia 

Ninguno de los siguientes 
escenarios es un enfrentamiento 
equilibrado. La superioridad 
numérica o táctica recae acusada¬ 
mente en un bando concreto. Esto 
no quiere decir que sea imposible 
para el norteamericano vencer en 
Gloria Polar o para el soviético 
imponerse en Colina 914 pero, cier¬ 
tamente, ambas tareas son compli¬ 
cadas. La gracia de estos escenarios 
está, por un lado, en que traducen en 
clave de juego dos interesantes frag¬ 
mentos del best-seller 4 'Tormenta 
Roja 11 ; y por otro en que plantean 
dos situaciones tácticas sugerentes y 
diferentes a lo habitual en MBT, un 
juego en el que los blindados son los 
reyes, atribuyendo el protagonismo 
a la sufrida infantería. Por supuesto, 
para un mayor disfrute de estos dos 
escenarios recomiendo aplicar to¬ 
dos los niveles de reglas de MBT. 

Gloria Polar 

^Configuración del tablero (Figura 

I) 

^Despliegue soviético: Con 
cualquier exágono de las filas P, Q 
y R, Los medios exágonos también 
son utüizables, 

*Despliegue norteamericano: En 
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cualquier hexágono al norte de la 
fila X, está inclusive* 

^Fuerzas soviéticas: Elementos del 
243® Regimiento de infantería de 
asalto aerotransportada, 

«Cuartel General de la Compañía A 
IxBMD (con ATM), IxSLMRS 
(con RPG-18)* Sin doctrina* 

Compañía A reforzada 

1® pelotón: 2xSLMRI (con RPG- 

IS^SquadPlus") 

IxSLMRI (con RPG-18 & SA-14, 
“SquadPlus") 

El CO con la SLMRI con RPG-18 & 
SA-14 

2- pelotón: Idem primer pelotón 
3“ pelotón: Idem primer pelotón 

Pelotón aerotransportado motori¬ 
zado de la Compañía B 
2 e pelotón: 3xBMD (con AT-4) 
2xSLMRI (con RPG-18, “Squad 
Plus") 

IxSLMRI (con RPG-18 & SA-14, 
“SquadPlus") 

El CO con la SLMRI con RPG-18 & 

SA-14 

Sin doctrina. 

^Fuerzas norteamericanas: Dos pe¬ 
lotones improvisados 
-l 9 pelotón: IxLMIS (con Dragón 
& AT-4) 

2xSSI (con LAW) 

IxTcam (con Dragón & LAW) 


El CO con el Team 

-2 Q pelotón: IxSSI (con Dragón Sl 

AT-4) 

2xSSI (con AT-4) 

IxTeam (con Dragón & LAW & 
AT-4) 

El CO con el Team 

-5 posiciones mejoradas; Exágonos 

Y7, Z8, AA3, CCó y CC7, 

*Moral soviética: Crack 
* Moral norteamerica: Crack 
*Regias especiales: 

El rio no existe. El puente 
no existe* Las carreteras no existen* 
El bosque no existe, es tratado como 
arbustos. Los exágonos de pista Yó, 
Zó y AA7 si existen. Se conside¬ 
raran pista también los hexágonos 
XI, Y3, BB7, CCS, DD7, EE7, FF8 
y GGó así como los hexágonos Y2, 
Z2, AA3, BB3, CC4, DD5 y DDÓ. 
El resto de tipos de terreno sigue 
existiendo. 

^Duración: 12 turnos (I hora de 
tiempo real) 

^Condiciones de visibilidad: Día 
*Variantes: Permítase al jugador 
norteamericano colocar libremente 
las posiciones mejoradas* Las reglas 
de despl iegue del escenario marcan 
las zonas posibles* 

*Coadiciones de victoria: Gana el 
bando que obtenga 95 PV de dife¬ 
rencia sobre el contrario* Concesión 


de PV según condiciones normales 
más 10 PV por posición mejorada 
controlada, 3 PV por edificio de 
piedra controlado y 2 PV por edifi¬ 
cio de madera controlado (el edifi¬ 
cio en el hexágono Tó no será conta¬ 
bilizado)* 

Colina 914 

*Con figuración del tablero: (Figura 
2 )- 

*Despligue soviético: En el tablero 
2, entre las filas de hexágonos W y 
F en cualquier hexágono numerado 
del 4 al 10, ambos inclusive. 
*DespIiegue norteamericano: En el 
tablero 3, en cualquier hexágono 
numerado con un 7 o menos* 
^Fuerzas soviéticas: 3 9 batallón 
reducido del 243 9 Regimiento de in¬ 
fantería de asalto aerotransportada. 
-Cuartel General del 3® batallón 
IxSLMRI (con RPG-18 & SA-14) 
El CO con la SLMRI 

-Cuartel General de la batería anti¬ 
aérea aerotransportada 
IxSSI (con RPG-18) 

E! CO con la SSI 

-Pelotón an ti aereo aerotranspor¬ 
tado 

2xZU-23 

El CO con un ZU-23 

-Pelotón antitanque aerotranspor¬ 
tado 

2xSPG-9 

El CO con un SPG-9 

-Pelotón antitanque aerotranspor¬ 
tado 

2xTeam (con AT-4) 

El CO con un Team 

-Pelotón de ametralladoras 
3xTeam (con MG) 

El CO con un Team 

-Cuartel General de la Compañía A 
IxSLMRI (con RPG-18) 

El CO con la SLMRI 
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Figura 2 




“Compañía A 

l 3 pelotón: 2xSLMRI (con RPG- 
18, “Squad Plus”) 

IxSLMRI (con RPG-18 & SA-14, 
“Squad Plus”) 

El CO con la SLMRI conRPG-18 & 
SA-14, 

2- pelotón: ídem primer pelotón 

3- pelotón: IxSLMRI (con RPG- 
18, 4 ‘Squad Plus”) 

El CO con la SLMRI. 

^Cuartel General Compañía B 
Idem Cuartel General Compañía A 

-Compañía B 
Idem Compañía A 

-Cuartel General Compañía C 
Idem Cuartel General Compañía A 

-Compañía C (Muy reducida a causa 
de las bajas) 

l e peloion: IxSLMRI (con RPG-18, 
“Squad Plus”) 

IxSLMRI (con RPG-18 & SA-14, 
“SquadPlus”) 

El CO con la SLMRI con RPG-18 & 
SA-14. 

2 a pclotón: Idem primer pelotón. 
3 a pelotón: Idem primer pelotón. 

-5 posiciones mejoradas 
-10 alambradas de 2GP DEF, 

^Fuerzas norteamericanas: Ele¬ 
mentos de la Fuerza Anfibia del 
Atlántico, 


-Cuartel General Compañía 
Blindada de los Marines 
2xM6QA3 
lxM981 FISTV 

“Compañía B lindada de los Marines 
1 °pelotó n: 4xM60 A3 

2- pelolón: Idem primer pelotón, 

3- pelotán: Idem primer pelotón. 

-Fuerza hel i transportada (dos com¬ 
pañías de Marines) 

-Cuartel General de la Compañía C 
lxSLMI(con LAW) 

El CO con la SLML 

-Compañía C de Marines 
Fpeiotón: 3xSLMí(con Dragón & 
LAW) 

lxTeam (con Dragón & AT-4) 

El CO con el Team, 

2- peIotón: Idem primer pelotón, 
excepto que el Team es (Dragón an 
LAW), 

3- peIotón: Idem primer pelotón, 
excepto que el Team es (MG), 

-Cuartel General de la Compañía E 
Idem Cuartel General Compañía C. 

•Compañía E de Marines 
Idem Compañía C 

-Fuerza de helicópteros 
Elementos de apoyo: 4xAH-lS 
(con 8 rockets) 


Elementos de transporte: 2xOH-58 
(transportan cuarteles generales de 
ambas compañías) 

8xUH6Q (con 1/Side Miníguns) 
(Transportes de tropas), 

*Mora! soviética: Crack 
*Moral norteamericana: Crack 
^Regias especíales: 

Terreno 

Los hexágonos de bosque no exis¬ 
ten, quedan sustituidos por 
hexágonos de arbustos. Sólo se con- 
síderaran hexágonos con edificios 
F3 t Y9, Z9, N4, V2 y DD8. Sólo se 
considerarán hexágonos de carre¬ 
tera Ql, Q2, R2, S3, T3, T4, V5, 
U5, Wó, Xó, X7, X8, Y9, Z9, Y10, 
110,19,18,17,16,15,14, H3,13,13, 
12 y II. Los hexágonos de pista 
siguen existiendo. 

Marcadores de doctrina 

Los troqueles del juego no suminis¬ 
tran suficientes fichas para repre¬ 
sentar todas las unidades contendi¬ 
entes de este escenario. Faltarán 
ñchas de infantería para ambos 
bandos y helicópteros al 
norteamericano. Para representar a 
los Marines sugiero utilizar, además 
de las fichas propiamente 
norteamericanas, fichas alemanas. 
En el caso de los soviéticos esto no 
es posible. Así pues, ambos bandos 
tendrán que utilizar los marcadores 
de doctrina para completar sus 
cuadros. Estos marcadores actuarán 
como simples fichas indicadoras de 
numero. Las reglas de doc trina no se 

utilizarán. 

* Duración: 12 tumos (1 hora real), 
*Condiciones de visibilidad: Día, 

* Condiciones de victoria: Conce¬ 
sión de PV según reglas normales. 
Además, los hexágonos L7,07,08 
y P7 valen 25 PV para el bando que 
tenga fichas en ellos al final del 
escenario, Gana el bando que sume 
400 PV más que el contrario, ■ 
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Por Feríeles y Agamenón 


Existen pocos wargames 
que reproduzcan las campañas de la 
antigüedad* Entre estos pocos des¬ 
taca Imperium por su calidad y la 
extensión que abarca permi* 
tiéndanos reproducir las guerras 
que sacudieron al Imperio Romano 
a lo largo de más de 600 años* 

Tras la derrota de Cartago 
Roma es ía gran potencia occidental 
en el Mediterráneo, convirtiéndose 
poco después en árbitro de los reinos 
de Oriente tras derrotar a 
Macedonia y el Imperio Seleúcida, 
poderes helenísticos herederos de 
Alejandro Magno* Desde entonces y 
hasta Sos últimos días del Bajo 
Imperio el mayor enemigo de Roma 
será la propia Roma* Sin rivales, 
exceptuando a los Partos y Persas, 
sus únicos problemas exteriores 
provenían cuando, a causa de una de 
sus numerosas guerras civiles, los 
romanos estaban demasiado enfras¬ 
cados en destrozarse mutuamente 
como para guarnecer las fronteras* 

Estas guerras continuasen 
su mayoría internas, son las repre¬ 
sentadas por los 33 escenarios de 
Imperium, desde las luchas entre 
optimates y populares del siglo I a,c* 
al intento reuníficación de! imperio 
de Justiniano en el VI d*c*, pasando 
por la lucha entre César y Pompeyo, 
las invasiones godas y el terror de 
Atila 

Presentación 

El juego incluye un libro 
de reglas, otro con los escenarios y 
un cuadernillo de tablas de ayuda* 
Eí mapa representa con detalle la 
totalidad del imperio en su máxima 
extensión, incluyendo a Persia y las 
tierras bárbaras del norte* Las costas 
han sido perfiladas realísticamente, 


mientras que los ríos y montañas 
siguen la trama hexagonal, pri¬ 
mando la claridad sobre la estética* 
Tiene unas dimensiones de (L5m x 
I.25m. 

Hay un total de 800 fichas, 
contando marcadores, subdivididas 
en 10 colores. Cada facción enjuego 
dispone de uno de estos colores para 
representar sus líderes y ejércitos. 
Estos están constituidos princi¬ 
palmente de infantería pesada (ya 
sean legiones por los romanos, fa¬ 
langes griegas u hordas bárbaras), 
auxiliares de infantería y caballería 
ligera o arqueros, flotas y, a partir 
del siglo III, caballería pesada, 
primeramente usada por los persas. 
Cada tipo de unidad viene represen¬ 
tada por un dibujo de uno de los 
hombres que la componen, como un 
legionario, un lancero o un arquero. 
Vienen con un valor en cada una de 
las caras, usándose uno cuando son 
veteranos y el otro cuando se trata de 
inexperimentados reclutas* 

Las reglas 

Aunque de moderada difi¬ 
cultad, las reglas son de ágil manejo 
y realistas, y vienen bien explicadas 
y ordenadas, lo que facilita su 
comprensión. Aparte de las de 
movimiento y combate también se 
explica el manejo de aliados y países 
menores, las alianzas entre juga¬ 
dores, la recaudación de impuestos 
y el reclutamiento de nuevas tropas, 
así como el efecto de las carreteras 
romanas, del invierno, de los 
saqueos, etc que detallan buena 
parte de los aspectos de las guerras 
antiguas* 

De especial mención son 
las reglas de avituallamiento, que 
obligan a los grandes ejércitos a ir al 



paso de sus carros de suministros, y 
que dan gran importancia al control 
de las costas y puertos. 


Los tumos son mensuales 
con movimiento alternativo, pero la 
posibilidad del jugador atacado de 
interceptar las columnas enemigas, 
atrincherarse tras las murallas de las 
ciudades o incluso a veces de retí* 
rarse sin combatir le dan cierto 
grado de libertad de movimientos* 

Trimestralmente se da la 
fase de recaudación y mobilización, 
a la que se puede añadir opcio¬ 
nal mente la de sucesos aleatorios, 
que sin enternecer el juego le dan 
bastante emoción a la partida* 

Escenarios 

Las partidas se juegan por 
escenarios que tienen la variedad 
que puede darse a lo largo de 600 
años de historia. En cada uno ae 
ellos se dan las fuerzas de las que 
dispone cada jugador, junto a las 
provincias controladas, moral y 
tesorería, los países aliados o neu¬ 
trales, despliegues alternativos si no 
se dispone del número de jugadores 
adecuados (desde 2 hasta 6 depen* 
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diendo de! escenario) y condiciones 
de victoria. También se dan reglas 
opcionales, que pueden abarcar un 
periodo en general como la reforma 
de las legiones de Diocleciano, o 
particulares como el pacto entre 
César, Pompeyo y Craso que dio 
lugar al primer íriumvirato* 

Reglas adicionases 

Caballería y arqueros: si 
se usa el modificador en combate 
por disponer del doble que el ene¬ 
migo hacer que sólo se aplique si el 
total de caballeros o arqueros forma 
como m ínimo una quinta parte de la 
fuerza, ya sea la propia o la del 
enemigo. En un ataque 50 contra 30 
se necesitarían al menos 6 puntos. 
Así se evitan batallas decisivas en las 
que unos míseros arqueros dese¬ 
quilibran la balanza. 

Pérdidas en combate: si 
unas unidades modifican su valor de 
combate, ya sea por encontrarse en 
ciudades o ser atacadas a través de 
río o estrecho, esta misma fuerza es 
la que se cuenta a la hora de calcular 
las pérdidas en combate. Hacer lo 
contrario es eliminar gran parte del 
poder que tenían estas fuertes posi¬ 
ciones defensivas de cara al obligar 
al enemigo a realizar largos asedios 
en vez de lanzarse al asalto, en el 
caso de las ciudades, o de realizar los 
cruces de los ríos por ios flancos. 

¡Reclutamiento: si en una 
provincia romana la facción que 
controla la capital no controla la 
mitad del resto de las ciudades todas 
las facciones que controlen ciudades 
en la provincia podrán reclutar en 
ella de la misma manera que en las 
zonas de reclutamiento de varias 
provincias que pertenecen a fac¬ 
ciones diferentes. 

Saqueo: cuando una 
provincia romana es saqueada todas 
las facciones romanas pierden la 



moral correspondiente. Así se evita 
el que Italia o cualquier otra provin¬ 
cia sea saqueada sistemáticamente 
por las propias legiones que de¬ 
berían defenderla, 

¡Poderes inactivos: los 
países activados por invasión sólo 
podrán luchar contra sus invasores, 
con lo que se evita encontramos con 
partidas en los que se intercambian 
favores por "activar' 1 países menores 
aliados, o en las que alguien manda 
una unidad a través de provincias 
neutrales que serán controladas por 
algún otro jugador amigable. 


La 2- Guerra Púnica 

Los escenarios de Impc- 
rium Romanum comienzan con la 
guerra civil entre Mario y Sita en el 
88 b.c. Aquí se dan dos escenarios 
en los que se desarrolla la invasión 
de Italia por Aníbal para aquellos 
que deseen manejar las legiones 
romanas en su lucha por la he¬ 
gemonía en el Mediterráneo Occi¬ 
dental. 


A. La invasión de Italia 

Inicio: Octubre, 218 B.C. Conclu¬ 
sión Histórica: Octubre, 202 B.C, 
Periodo: 0. Jugadores: 2 

Nota Histórica; El fin de la 
primera guerra púnica sólo supuso 
una tregua entre Roma y Cartago 
mientras recuperaban fuerzas. Así, 
mientras Roma se deshacía de los 
galos cisalpinos y de los piratas de la 
Ilíria, Amílcar Barca conquistaba el 
sur de Hispania cuyas riquezas com¬ 
pensaban con creces la pérdida de 
las colonias de Sicilia y Cerdeña. 
Amílcar fue sucedido por Asdrúbal 
Janto, que fundó Cartago Nova y 
medíante la diplomacia extendió su 
influencia a los pueblos del interior. 
Los romanos, preocupados ante el 
rápido auge púnico, le hicieron 
suscribir el tratado del Ebro, por el 


que se comprometía a no ex tenderse 
al norte de este. Al morir le sucedió 
el hijo de Amílcar, Aníbal, que 
volvió a la conquista militar, bus¬ 
cando pacificar la zona y entrenar a 
su ejército en vistas del inevitable 
conflicto, cuya declaración oficial 
llegó con el ataque a Sagunto, que 
aunque estaba al sur del Bbro se 
había aliado con Roma. Aníbal se 
movió rápidamente. Ante la supre¬ 
macía marítima romana con la cual 
estos pensaban crear dos frentes, 
uno en Hispania y el otro en la 
propia Africa, decidió llevar la 
guerra a suelo italiano por la ruta 
terrestre esperando socavar la Liga 
Itálica y procurarse aliados. Ganó 
por velocidad a P. Cornelio 
Escipión, que desembarcó en 
Marsella cuando él ya había cruzado 
el Ródano, Luego cruzó los Alpes, 
aunque perdió casi la mitad de sus 
hombres, pero el Po se abría ante él. 
Un combate de caballería en el 
Tesino le resultó favorable y subió 
los ánimos, Escipión, que había 
mandado a parte de sus hombres ya 
al frente hispánico, esperó al cónsul 
Sempronio que mandaba el ejército 
de Africa. La irreflexión de este 
último permitió a Aníbal 
destrozarle en el Trebia, lo que le 
valió la llanura del Po y la posibili¬ 
dad de engrosar su ejército con los 
galos. 

Poderes mayores 

Cárí&go 

Rey: Aníbal, Asdrúbal 
Tipo: civilizado no romano 
Tesorería: 35 Moral: 95 
Impuestos: 24 

Pro viñetas controladas: Africa 
Cesariensis (!), Africa Tin gitana 
(I), Africa Proconsularís (8), Bac- 
tica (5), Baleares (1), Tarraconen¬ 
se (8) 

Colocación: Iberos £k flota 
(Marrón CER B) 

2129W: 1*20-9, 1*18-30 
2324W: 1*16-9, 1*4-12 
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2630W: 1*4-12 

3018W: 1*20-9, 2*4-12, 4*6-16 
3531W: 1*16-9,1*4-12 
3628W: 1*16-9, 1*4-12, 2*6-16, 
1*18-30 

Mercenarios Númidas, Libios y 
Griegos (Naranja CER B) 
1531W: 1*16-9,1*4-12 
2129W: Asdrúbal, 1*4-12, 

2*15-16,1 suministros 
2227W: 1*16-9, 1*4-12 
2324W: 0-16 #C, 1*16-9, 1*4-12, 
2*6-16 

2626W: 0-16 #D, 1*(4)-12 
3018W: Aníbal, +1-16 #4,2*20-9, 
2*4-12, 5*(4)-12, 1*30-16, 

8*6-16, 1 suministros 

3628W: +1-16 #3, 1*16-9, 1*4-12 

Nota: Recluta por Mobilización 
Romana. El color marrón para re¬ 
clutar íberos en Hispania. En Italia 
sólo puede mobilizar 1 *4-12 y en la 
Cisalpina galos (Azul CER C), 
1*20-8 y 1*4-12, que no se des¬ 
cuentan del total de la zona. El 
precio de sus reclutas mercenarios 
es un 50% mayor que el normal 
excepto las flotas. 

Roma 

Tipo: Facción Romana 
Tesorería: 10 Moral: 110 
Impuestos: 22 

Provincias controladas: Cisalpina 
(5), Corsica (1), Italia (13), Illy- 
ricum (2), Sardinia (1) 
Colocación: Verde (CER A) 
2522W: +1-16 #3, 2*20-10, 
4*4-12, 1*36-30, 1 suministros 
3118W: +1-16 #4, 2*20-10, 
1*16-10, 3*4-12, 1*6-16 
3217W: +1-16 #2, 3*20-10, 
1*16-10, 5*4-12, 1*6-16 
3621W: 0-16 #A, 2*24-10, 
2*(4)-12, l*[8]-0, 1 suministros 
3826W: 2*20-10, 1*4-12 
3921W: 1*16-10, 1*4-12 
4124W: 2*36-30 
4418W: 1*16-10, 1*4-12, 1*6-16 
Púrpura (CER B) 

3517W: +1-16 #3, 2*20-10, 
2*4-12, 1*6-16, 1 suministros 


Notas: controla Lilybaeum y 
Mcssina, pero no Sicilia. 

Poderes menores 
activos 

Marsella 

Tipo: Civilizado no romano, 
cliente de Roma 
Moral: 90 Reemplazos: 1 
Provincias controladas: Massilía 
y Emporium, Eí resto de las 
ciudades de Narbonensis se consid¬ 
eran inexistentes, 

Negro (CER R) 

2522W: 1*442, 1*36-30 
2821W: 0-16 #A, 1*16-9, 1*4-12 

Poderes menores 

Inactivos 

Macedón i a 

Tipo: Civilizado no romano, 
neutral. Moral: 100 Reemplazos: 
6. Provincias controladas: Achaea 
Sl Epirus, Macedonia 
Tasa (CER B) 

En Macedonia: 3*20-9, 2*16-9, 
4*442,1*36-30, 1 suministros 
5022W: 1*16-9, 1*442, 1*18-30 
Notas: Macedonia se activará si en 
una fase diplomática Cartago tiene 
50 o más de moral que Roma 

Numidia 

Tipo: Civilizado no romano, 
neutral Moral: 80 Reemplazos: 3 

Provincias controladas; Numidia 
Amarillo (CER B) 

5*4-12, 6*646 

Pérgamo: diente de Roma, con¬ 
trola Asia, Se activará si unidades 
romanas entran en Macedonia 

Siracysa 

Tipo: Civilizada no romana, cliente 
de Cartago 

Moral: 90 Reemplazos: 1 
Provincias controladas: Sicilia 
Gris (CER B) En 4124W: 3*442, 
2*(4)42, 1*18-30 


Notas: se activa igual que 
Macedonia. Debido a3 genio de 
Arquímedes Syracuse triplica en 
defensa a asaltos romanos 

Rebeldes galos 

Tipo: Bárbaros, clientes de Cartago 
Moral: 60 Reemplazos: 0 
Provincias controladas: ninguna 
Azul (CER C) 

AI norte del Po, 4*20-8, 4*44 2 
Notas: Cartago puede activar 
1 *20-8 y 1 *4-12 cada mes si el norte 
del Po se encuentra libre de legiones 
romanas pagando 5 talentos por 
pareja. 

Rhodus 

Tipo: Civilizado no romano, 
cliente de Roma Moral: 110 
Reemplazos: I, Provincias con¬ 
troladas: Rhodus 
Amarillo (CER A) 

4 *(4)4 2, 2*18-30 

Notas: se activará si lo hace 

Macedonia 

Re o .'as especiales 

1) Roma y Cartago son las capitales. 
El valor en moral de ambas es de 20 

2) Ninguna necesita aprovisionarse 
de grano. 3) Aníbal, para acelerar su 
avance sobre Italia, prescindió de 
llevar equipo de asedio. Mientras no 
consiga traer unos carros de sumi¬ 
nistros desde Hispania o Africa los 
defensores romanos triplican en 
ciudades. 4) Las unidades de 30 y 
15-16 representan elefantes. Estas 
últimas no pueden pasar a veteranas. 
Cuando luchen se tirará un dado, 
con un l se descontrolan y son 
eliminadas antes de la batalla. 

Condiciones de 
victoria 

La partida termina cuando 
uno de los dos jugadores logra 
cumplir sus condiciones de victoria. 
Cartago: controlar sus territorios 




Silencio... ¡s@ juega! 


LÍDER 


Iniciales y tenias las ciudades de 
Italia o hacer disolverse a Roma. 
Roma: controlar sus territorios ini¬ 
ciales (incluida toda Cisalpina) e 
Híspanla, o hacer disolverse a Car- 
tago. 

B. Aníbal contra Escipión 
Inicio: Diciembre, 211 B.C. 
Conclusión Histórica: Octubre, 
202 BX, Periodo: 0. Jugadores: 
Máximo: 3. Mínimo: 2. Optimo: 3 
Nota histórica: Tras los primeros 
éxitos en el Tesina, Trebia y Lago 
Trasimeno Aníbal se dirigió al sur 
de Italia ame la falta de equipo y 
hombres para tomar Roma. Ante 
esto Fabio Máximo, experimentado 
general, le hizo una guerra de 
desgaste, apoyado por los enormes 
recursos humanos romanos. Pero el 
mando de Fabio llegó a su fin y 
recibieron el mando los dos nuevos 
cónsules. Uno de ellos, Vairón, se 
dejó llevar a una batalla campal en 
Cannas donde Aníbal le destrozó 
ocho legiones. Era agosto del 216. 
Capua se rebeló, y un año después la 
Macedonia de Filipo se aliaba con 
Cartago, seguida por Tárenlo y 
S ir acusa en el 214. Pero Roma reac¬ 
cionó con fuerza, logrando contener 
a Filipo y cercando Capua y 
Siracusa, que caerían en el 211. En 
ese mismo año Roma se aliaba con 
los Etolios y Pérgamo. Sin embargo 
la Fortuna sonrió a los cartagineses 
en Hispania y equilibró de nuevo la 
balanza: los hermanos Publio y 
Cneo Escipión fueron derrotados y 
muertos y los restos de su ejército 
empujados al norte delEbro. Serían 
sustituidos por el hijo de Publio, 
brillante general de 24 años que 
llegaría a ser conocido como 
Escipión el Africano tras derrotar a 
Aníbal definitivamente en Zama en 
el 202. 

Poderes mayores 

Roma 

Tipo: facción romana 


Tesorería: 4 Moral: 75 Im¬ 
puestos: 29. Provincias controla¬ 
das: Cisalpina (6), Corsica (1), 
Italia (13), Illyricum (2), Sardinia 
(1), Sicilia (6) 

Colocación: Verde (CER A) 
2324W: +1-16 #3, 2*20-10, 
1*4-12, 1*6-16 

3118W: Escipión, 1*20-10, 
1*18-30 

3621W: {8]-0,1*24-10,2*20-10,1 
suministros 
3820W: [8]-0, 2*4-12 
3821W: [8]-0, 2*4-12 
3826W: 1*36-30 

3921W: [8]-0, +1-16 #2, 2*20-10, 
1*16-10,4*4-12, 1 suministros 
4017W: 2*4-12 

4218W: +1-16 #4, 2*20-10, 
1*16-10,1*6-16, 1 suministros 
4225W: 1*4-12 
4226W: 1*4-12 
4320W: 2*36-30 
Púrpura (CER A) 

4320W: [8]-0, +1-16 #2, 2*20-10, 
1*16-10, 2*4-12 


Cartago 

Rey: Aníbal, Asdriíbal. Tipo: Ci¬ 


vilizado no romano. Tesorería: 12 
Moral: 105. Impuestos: 24. 
Provincias controladas: Africa 
Proconsularis (8), Baetica (5), Ba¬ 
leares (1), Mauretania Cesaríensis 
(1), Mauretania Tingitana (1), Ta- 
rraconensís (8) 

Colocación: Iberos & flota 


(Marrón CER B) 

1827W: 1*16-9, 2*4-12, 3*6-16,1 
suministros 

2129W: 1*4-12, 1*18-30 
2227W: 1*16-9, 1*4-12, 1*6-16 
3628W: 1*16-9,2*4-12, 1*36-30 
4121W: 1*20-9,1*4-12,2*6-16,1 
suministros 

Mercenarios Núntídas, Libios y 
Griegos (Naranja CER B) 
1531W:+2-16#I, 1*20-9,2*4-12, 
2*(4)-12, 2*15-16, 2*6-16 
1827W: Asdrúbal 
2626W: 0-16 #C, 1*(4)-12 
2630W: 1*4-12 


3628W: +1-16 #3,2*16-9,2*4-12, 
1*15-16, 1*6-16 

4121W: Aníbal, 1*20-9, 2*4-12, 
4*6-16 

4220W: +1-16 #4, 3*(4)-12 
Aliados Galos (Azul CER C) 
4121W: 3*20-8, 3*4-12 
4221W: 3*4-12 

Notas: Recluta por Mobilización 
Romana. El color marrón para re¬ 
clutar íberos en Hispania. En Italia 
sólo puede mobilizar 1 *4-12 y en la 
Cisalpina galos (Azul CER C), 
1*20-8 y 1*4-12, que no se des¬ 
cuentan del total de la zona. El 
precio de sus reclutas mercenarios 
es un 50% mayor que el normal 
excepto las flotas. 

Macedonia 

Rey: Filipo. Tipo: Civilizado no 
romano. Tesorería: 16 Moral: 90 
Impuestos: 8. Provincias contro¬ 
ladas: Macedonia (8). 

Colocación: Tan (CER B) 

4418W: +1-16 #2,2*20-9,1*16-9, 
2*4-12, 1*6-16 

44I9W: 1*16-9,1*4-12,1 suminis¬ 
tros 

4918W: Filipo, 1*20-9, 1*16-9, 
1*4-12, 1*6-16, 2*36-30 
4920W: 1*16-9, 1*4-12 
5022W:+1-16#3,1*20-9,1*36-30 

Notas: las unidades reclutadas fuera 
de Macedonia le cuestan un 50% 
mas. En Italia solo puede reclutar 
1*4-12. 

Poderes menores 
activos 

Etolios y griegos 

Tipo: Civilizado no romano, 
cliente de Roma. Moral: 90 Reem¬ 
plazos: 2. Provincias controla¬ 
das; Achaea & Epiras 
Rojo (CER B) 

4721W: 046 #A, 4*442, 1*646 
4922W: 2*442 
5121W: 2*442 
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Marsella 

Tipo: Civilizado no romano, 
cliente de Roma. Moral: 100 
Reemplazos: 0. Provincias con¬ 
troladas: Massilia y Emporium. El 
resto de las ciudades de Narbonensis 
se consideran inexistentes. 

Negro (CER B) 

2821W: 0-16 #A, 1*16-9, 1*4-12 
1*18-30 

Pérgamo 

Tipo: Civilizado no romano, 
cliente de Roma. Moral: 100 

Reemplazos: 2. Provincias con¬ 
troladas: Asia 
Gris (CER B) 

5418W:+1-16#1,2*16-9,1*4-12, 
1*6-16 

5620W: 1*16-9,2*4-12,2*(4)-12, 
1*36-30, 1 suministros 

Rüiodus 

Tipo: Civilizado no romano, 
cüente de Roma. Moral: 110 
Reemplazos: 1. Provincias con¬ 
troladas: Rhodus 
Amarillo (CER A) 

4*(4)-12, 2*18-30 

Poderes menores 
inactivos 
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Numidia 

Tipo: Civilizado no romano, 
neutral. Moral: 80 Reemplazos: 3 
Provincias controladas: Numidia 
Amarillo (CER B) 5*4-12,6*6-16 

¡Regias especiales 

1) Roma, Cartago y Thesalornea son 
las capitales. Su valoren moral es de 
20. 2) Ninguna necesita aprovisio¬ 
narse de grano. 3) Aníbal, para ace¬ 
lerar su avance sobre Italia, prescin¬ 
dió de llevar equipo de asedio. 
Mientras no consiga traer unos ca¬ 
rros de suministros desde Hispaniao 
Africa los defensores romanos tri¬ 
plican en ciudades. 4) Las unidades 
de 15-16 representan elefantes. No 
pueden pasar a veteranas. Cuando 
luchen se tirará un dado, con un 1 se 
descon trolan y son eliminadas antes 
de la batalla. 

Condiciones de 
victorias 

La partida termina cuando 
Roma o Cartago cumplen sus condi¬ 
ciones de victoria. 

Cartago: controlar sus territorios 

iniciales y todas las ciudades de 
Italia o hacer disolverse a Roma. 
Roma: controlar sus territorios ini¬ 


ciales (incluida toda Italia), 
Híspanla y las ciudades deLissos y 
Corinto (4418W y 5022W), o hacer 
disolverse a Cartago y Macedón ia. 
Macedonia: controlar Macedonia, 
Achaca & Epirus, Illyricum y Asia. 

Líderes 


uebido a la falta de fichas para 
representar a los líderes en estos es¬ 
cenarios se pueden hacer las 
siguientes sustituciones: Bclisarius 
por Aníbal, Tigranes por Asdrúbal, 

Majorian porEscipión, Mithradates 
por Filipo 

Egipto y el Imperio Seleúcida 

Se considera que Asia, exceptuando 
las provincias de Asia y Bithinia & 
Pontbus, más Aegyplus, la Cyre- 
naica y Cypnis pertenecen a los 
Lágidas y Scleúcidas y son im¬ 
posibles de invadir. 

Ciudades 

Se usarán las mismas que en el 
primer periodo, con las siguientes 
excepciones: Narbo, Tolosa, Valen¬ 
tía, Verana y Aquileia seconsideran 
inexistentes. Corinthus no ha sido 
arrasada. 



























Serie Europa - España 

por Joan Parés del club Alpha 


Europa-Espafia 

Se presenta el Club Europa- 
España (C. E. E.), durante las 
JES IR IV en una cena solo apta para 
Euromaniacos y similares, según 
rumores la cerveza la pondrá gratui¬ 
tamente el C. E. E. no la C. E. E.. 

Oficialmente C. E. E. inicia¬ 
rá sus actividades en el próximo año 
(1990), ofreciendo a cambio de la 
cuota anual (en el momento de 
escribir este artículo la cantidad que 
se prevee es de entre 4.000 y 5.000 
pts.), los servicios comunes al resto 
de asociaciones Europa extranjeras; 
es decir, suscripción a la revista 
TEN (The Europa News), 20% de 
descuento en la compra de produc¬ 
tos Europa y recepción gratuita de 
suplementos especiales. 

Se trabaja ya en la traducción 
de los reglamentos Europa al caste¬ 
llano. La primera traducción será la 
de los juegos “Fire in the East”, 
“Scorched Earth” y “The Urals”, 
incluyendo las erratas oficiales 

aparecidas posteriormente. 

Están disponibles en una 
cantidad limitada las revistas TEN 
números 6, 7, 8, 9 y 10 a 600 pts. 
cada número y “The Europa Alrrta- 
nac” a 700 pts. que es un com¬ 


pendio de todas las ciudades fortifi¬ 
caciones y puertos que aparecen en 
toda la serie con su localización, ta¬ 
maño y otras características de in¬ 
terés. 

Otro servicio del C, E. E. 
será traer la otra revista que se dedi¬ 
ca exlusivamente a la serie Europa; 
en efecto, se trata de E. T. O. la cual 
con una periodicidad mensual 
aporta nuevas reglas, modifica¬ 
ciones, escenarios y otros artículos 
imprescindibles para los Euromani- 
acos. 

Nuestras revistas 

“The Europa News” número 8 
Julio/Agosto 89, 40 pags. 

Las noticias y novedades de 
cada número, en este caso un ex¬ 
tenso reportaje sobrelaprimeraEu- 
ropafest celebrada en Eau Claire 
(Wisconsin), los comentarios de 
John Astell, la segunda parte del 
dossier sobre los Ingenieros de fe¬ 
rrocarril alemanes, con su orden de 
batalla completo para toda la serie 
Europa, el sistema de Wherkreise 
alemán adaptándolo para la acti¬ 
vación de unidades especiales (en¬ 
trenamiento, seguridad, etc.) 
cuando los aliados entrenen Alema- 
nia, un estudio sobre la división 


italiana “Superga’ Mas respuestas a 

dudas sobre el reglamento y la inte¬ 
resante sección de Exhange, donde 
los Euromaniacos ponen de mani- 
fiestosus opinionesy controversias. 

“E.T.O.” número 49 Octubre 89 
32 pgs. 

Este número está casi ínte¬ 
gramente dedicado al orden de ba¬ 
talla soviético desde Septiembre 39 
hasta Junio 41, este OB permite 
realizarataques anteriores a la fecha 
histórica. Un interesante artículo 
sobre los factores de la aviación, nos 
permite ver los desacuerdos entre 
Euromaniacos. Un punto de vista 
critico sobre los Urales. La cuarta 
parte del capítulo de la Royal Navy, 
con la descripción completa de 
buques, incluyendo los posibles 
valores que tendrán en la serie. El 
Scorched Earth Postal, situándonos 
en este número en Oct. del 41, con 
los comentarios de los distintos 
jugadores. Por último, las preguntas 
y dudas sobre reglamento y la 
cronología de Octubre del 39. 

Comentad© 

The Urals: Europa XIII, por 
Joaquín Ruiz Echauri* 

No empecé a enamorarme de 






En U.S.A. Th© Europa Associafion. 

AUSTRALIA Pacific Europa Playera. 

En GRAN BRETAÑA Europa Associations of the UK. 

En CANADA Europa Associations of Ganada. 

Cuando queremos, estamos en primera línea. 

AHORA EN ESPAÑA, "CLUB EUROPA - ESPAÑA" (C E E ) 
CENTRAL DE JOCS C/ PRQVENQA, 85. 08029 BARCELONA 



Silencio... ¡Se juega’ 


LIDES 


“Europa” por el fren te del Es te pre¬ 
cisamente. “The Fall of Franco”, 
“Their Finest Hour” o posterior¬ 
mente “Torch” fueron mis preferi¬ 
dos durante mucho tiempo. Pero el 
principio y el fin de un jugador de 
guerra, de guerra acorazada, es el 
frente del Este. Hace ya un año y 
medio, Kepa Bis {un abrazo, co¬ 
lega) me señalaba (en el curso de 
una partida de “Fall of France’ * en 
Irán) que el jugador de guerra suele 
preferir en la gran mayoría de los 
casos la segunda guerra mundial y 
en concreto el frente del Este. 

No solo coincido con loan 
Pares en su análisis del frente del 
Este en “Europa” (ver LIDER 10), 
sino que voy a completarlo ahora. 
Porque digamos la verdad: 

£ * Scorched Earth * ’ nos proporcionó 
esas 3.840 fichas que deseábamos, 
pero le faltaron mapas. Un “Euro- 
maniaco” que se precie, quería ver 
más. 

£ É Los U ralles" naos dá más* 

a)Componcntes de TU. 
al)Tres mapas de tamaño standard - 
Europa (Euromapas 28,29 y 30) y 
un mapa de formato “Scorched” 
(Euromapa 31), 

a2)Un conjunto de cartas-tablas 
necesarias para jugar conjun¬ 
tamente FITE-SE-TU, de ellas 
varias se habian proporcionado ya 
en los kits de FITE y SE realizados 
por GRD, otras nos ofrecen nove¬ 
dades, como por ejemplo un mapa 
guía de los tires juegos juntos o una 
carta que señala la situación de los 
distritos militares soviéticos “ofT- 
mai” (ya se amenaza en las notas del 
diseñador de TU -D, Dubberlcy- 
con la publicación de “Soviet 
Asia”). 

a3)La revisión de los ordenes de 
batalla soviéticos en 1941 y 1942, 
refuerzos incluidos. Era lógico, con 
la aparición de nuevos mapas 
muchas unidades están ya situadas 


en ellos y además las fábricas eva- 
cuadas aparecerán detrás de los 
Urales. 

a4)Unas reglas de combinación de 
F1TE-SE-TU. No son una revisión 
compleja, el jugador de SE las coge 
fácilmente. 

a5)Rcducc iones de los 4 mapas, 
GRD sigue portándose. 
a6)La hoja de erratas unificadas 
para FITE-SE-TU. 

A7)E1 escenario de 1943 y la gran 
campaña de 1943. Yo ya conocía 
“Zitadclle” la campaña del 43 no 
oficial; pero en TU el escenario 
empieza en Abril del 43, lo cual dá 
más flexibilidad y además ha sido 
creado por J. M. Astell. 
a8)La caja de TU, Pues si, voy a 
hablar también de la caja y lo voy a 
hacer porque es muy buena. Gris, 
blanco, negro y rojo (efectivamente 
se parece mucho a Spain & Portu¬ 
gal) un título acongojante, “Los 
Urales; Corazón de la máquina de 
guerra Soviética”, y tanto la caja, 
como los mapas son ígualitos, igua- 
litos a los standard de GDW. Solo 
los créditos nos sacan de dudas. 

b)Objetivo: Los Urales 

Cuando recibimos en Pam¬ 
plona TU, empezamos a preparar el 
ya típico duelo a muerte en el Este. 
Tras juntar metacrilato para parar 
un tren, conseguir una mesa de 250 
por 190 (para los mapas) y otra de 
125 por 100 (para las cartas), más 
corcho para poner más mapitas 
reducidos, y demás artículos de 
coñaen las paredes, ...empezamos a 
pensar en la partida. 

El bando del eje no tenia la 
típica sonrisa idiota que se pone en 
Junio del 41 frente a PITE-SE. 
Ahora con TU, Moscú está solo a la 
mitad de camino del borde E, Sta- 
lingrad parece un problema menor 
(y no hablemos de Sebastopol) e ir 
a Leningrado es solo una carrerilla. 
Todavía recuerdo cuando el coman¬ 


dante del GES dijo aquello de “ Esto 
es enorme!!!”. De todas formas el 
bando Soviético tampoco estaba 
muy convencido de la vida, S u plan¬ 
teamiento era: 4 £ OK, hay un montón 
de sitio para retirarse; pero a partir 
de Gorki ya no hay muchas 
ciudades, ¿Dónde nos paramos?. Mi 
pregunta personal (no revelaré 
donde estaba yo) era: ¿Cual es el 
interés estratégico de TU?, es más 
¿Sirve para algo este ñamante Eu¬ 
ropa XIII?, en Agosto del 41 
tuvimos respuesta a todas estas 
dudas. El GKW desencadenó “Ra¬ 
dian! IV”, operación dirigida a en¬ 
volver Moscú por SE, Pletóricos de 
júbilo los ejércitos del eje tantearon 
las cuencas del Donéis, y la vista del 
mapa 28 les perdió, se extendieron 
por todo el Sur, cancelando la 4 ‘Ra¬ 
dian IV’ v y no llegando a situarse ni 
a 300 Km. de la capital Soviética. A 
pesar de ciertos éxitos locales (caída 
de Stalingrad, Astrakhan y 
comienzo de un ataque serio a Le¬ 
ningrado), tuvieron un fracaso 
estrepitoso y abanonaron ía partida 
en pleno invierno del 41-42. 

¿Por que os he largado este 
rollo?. Porque quiero que viváis 
conmigo las inmensas posibilidades 
de TU, Esos nuevos mapas propor¬ 
cionan, tanto al eje como al so¬ 
viético un punto de apoyo a grandes 
lincas de ataque, Y es el GES 
alemán quien puede hacer auténti¬ 
cas maravillas. 

En fin, lo dicho un 10 para 
GRD y que sigan as íM 



r_ 





PDcsrno en las mesas 




£50158 



• ■- 

• .. m i 


partidas de dimensiones moderadas. 
Será problemático jugar Borodino 
con estas reglas, pero quien tenga 
un par de cientos de figuras que 
mandar a la mesa veré (espero que 


omitiendo absolutamente las más 
boni tas reglas sobre órdenes , y no he 
podido menos que concluir que cada 
jugador o cada grupo acaba eli¬ 
giendo las suyas. Espero que esta 


Hada el rygür de los 
cañones, 

por Javier y Pablo Pérez de la 
Ossa Perelló del club Alpha 

Acaba de publicarse la 
traducción al castellano de este 
reglamento inglés de juego na¬ 
poleónico con figuras. Esto signi¬ 
fica, de por si, una noticia agradable 
para la afición, ya que facilita el 
acceso a este periodo fundamental 
del juego de guerra con figuras a 
todos aquellos de nosotros que no 
hablan inglés o que no lo hablan con 
la suficiente soltura. A partir de 
ahora, ya no tendrán que depender 
exclusivamente de ese amigo que 
estudió inglés en el colegio (¡y 
siempre le suspendían;). 

El reglamento en cuestión 
está sujeto, como todo en esta vida, 
a críticas. Y, de hecho, ya ha sido 
fuertemente criticado. Es induda¬ 
ble, sin embargo, que reúne algunas 
características que lo hacen espe¬ 
cialmente apto como sistema de 
juego básico. En primer lugar, sus 
mecanismos de juego son sencillos y 
fácilmente comprensibles; el desa¬ 
rrollo de ¡apartida se agiliza rápida¬ 
mente con la práctica. Tanto el 
cálculo y registro de bajas como las 
tablas de fuego, combate cuerpo a 
cuerpo y moral siguen reglas senci¬ 
das, contemplando -en general- 
sólo algunos casos fundamentales, 
de manera que, tras un par de parti¬ 
das, son fácilmente memDrizadas, 
con la consecuencia de reducir las 
constantes referencias al 
reglamento (gracias a Dio$¡) y, en 
algunos casos, incluso a las tablas. 
Por lo demás, los mecanismos son 
razonablemente independientes, lo 
que facilita su adaptación a los gus¬ 
tos o investigaciones de los juga¬ 
dores. 

En segundo lugar, es un 
reglamento que se adapta bien a las 


con satisfacción) que puede verda¬ 
deramente jugar con ellas y no sim¬ 
plemente ver cómo caminan a la 
lucha como robots después de reci¬ 
bir sus órdenes iniciales. Para la 
mayoría de los jugadores que 
conozco tiene más interés un juego 
para sus diez, quince o hasta veinte 
unidades que grandes razonamien¬ 
tos sobre el funcionamiento de los 
grandes cuerpos de ejército. 

En el debe, dos aspectos! Por 
un lado, las características naciona¬ 
les están suficientemente reflejadas 
en las reglas. Para las jomadas de 
Barcelona se han adoptado unas 
adaptaciones que no hacen sino de¬ 
mostrar que hay espacio para otras 
que, en un momento dado pueden 
parecer mejores. Ningún 
reglamento es la B ib lia y creo que 
esta traducción precisamente nace 
con vocación de adaptación. Por 
otro lado, el sistema de órdenes 
tampoco está establecido de forma 
definitiva. Yo he visto jugar durante 
años con distintos reglamentos 


traducción sea un punto de partida 
sólido para la afición y consiga 
animar a tanto indeciso como hay a 
ordenar (de unapuñetera vez) o sus 
lanceros que salgan de la caja y 
carguen. Que para eso están.!] 


El rggramentode figu¬ 
ras WRG (7 fi edición). 
Una antigüedad! en 
castellano. 

por Juan Tena del club Alpha 

La Séptima edición del 
reglamento de Wargames Research 
Group (WRG) para Antigüedad ha 
sido traducida y revisada por miem¬ 
bros del club Alpha de Barcelona. 
Recoge la edición de Febrero de 
1986 con modificaciones posterio¬ 
res aparecidas en sucesivas hojas 
adicionales publicadas por WRG. 
Aunque la simulación histórica de 
batallas antiguas es una parte de la 
afición a los juegos de simulación y 
roí relativamente poco desarrollada 
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en nuestro país en la actualidad, 
creemos que puede ser una de las 
vías de expansión en el futuro* La 
disponibilidad de reglamentos y 
otros materiales relacionados con¬ 
tribuye a facilitar el acceso de 
nuevos aficionados a este segmento 
de la afición y a crear nuevas opor¬ 
tunidades para los que ya son entu¬ 
siastas de la Antigüedad* Este 
reglamento es una representación 
con un buen nivel de detalles de la 
guerra antigua. Las formaciones y 
uniformidad de las tropas, ia com¬ 
posición de los ejércitos, las distan¬ 
cias recorridas en el movimiento o 
el alcance de las armas se ajustan a 
los valores históricos* Si a eso 
añadimos los sistemas de órdenes y 
de moral incorporados al 
reglamento, lo que resulta es una 
batalla antigua a escala reducida* 

En este breve artículo de pre¬ 
sentación mencionaremos algunas 
de sus principales características* 
Quizá la más significativa es su al¬ 
cance: abarca desde el año 3*000 a. 
d. C. hasta L485 d* C, es decir, in¬ 
cluye todo tipo de combate hasta los 
inicios de la aparición de la pólvora* 
Esto da pie a una gran variedad de 
tipos de tropas, con distinta instruc¬ 
ción y moral, con armas y forma¬ 
ciones diferentes* Otra carac¬ 
terística relevante es el nuevo sis¬ 
tema de mando, control y comuni¬ 
caciones* Constituye el eje de ac¬ 
ción, aunque interfiera poco con su 
desarrollo aparente de la misma* En 
efecto, el centro de interés de la 
simulación de la batalla con este 
reglamento es el papel del Coman¬ 
dante en Jefe del ejército en una 
batalla campal* Por lo tanto ei sis¬ 
tema de órdenes y los procedimien¬ 
tos y riesgos de su transmisión a las 
unidades son determinantes de! re¬ 
sultado* Esta componente de la 
simulación es el instrumento me¬ 
diante el cual el General pone en 
práctica su plan* 


El punto anterior se combina 
con el estado de las tropas, donde el 
reglamento que comentamos pro¬ 
pone variaciones respecto a ver¬ 
siones anteriores que favorecen el 
realismo de la simulación junto con 
la simplicidad de la aplicación de las 
reglas* Se establecen diversos ni¬ 
veles de moral, cohesión y de fatiga, 
de modo que las tropas pasan por 
diversas situaciones que varían 
desde las más entusiastas en el cum¬ 
plimiento de las órdenes recibidas, a 
ia retirada c incluso la desintegra¬ 
ción de la unidad, fuera del control 
de los mandos* Por otro lado, las 
bajas que las unidades reciben no se 
traducen en la necesidad de retirar 
figuras de las unidades, sino en 
puntos de fatiga que la unidad acu¬ 
mula durante la partida, con lo que 
las riguras se deterioran menos que 
en otro caso. El núcleo de las reglas, 
y el punto por el que los principian¬ 
tes deberían comenzar, concierne a 
la secuencia movimiento -disparo- 
combate* Esta parte del reglamento 
está cubierta con suficiente nivel de 
detalle para permitir el grado de 
realismo adecuado, sin que se con¬ 
vierta en una larga y compleja tarca 


que haga el juego excesivamente 
lento* A través de esta secuencia va 
cambiando la situación táctica y el 
estado de las tropas, en buena me¬ 
dida como consecuencia de las bajas 
y los resultados del combate. Una 
novedad en materia de movimiento 
es la posibilidad de que las unidades 
realicen marchas a una velocidad 
mayor que los movimientos tácticos 
cuando se encuentran relativamente 
alejadas del enemigo* 

El reglamento incluye tam¬ 
bién una amplia sección de trabajos 
y fortificaciones de campaña así 
como de asalto a fortalezas, junto 
con algunas “originalidades" tales 
como los cerdos incendiarios o el 
ganado en estampida, históricos 
aunque poco frecuentes, y que 
añaden “color” a la batalla. Como 
ya se anunció en el anterior número 
de Líder, este reglamento se halla a 
la venta en Central de Jocs y puede 
adquirirse por correo. En este 
mismo lugar pueden consultarse las 
listas con los 180 ejércitos que se 
corresponden con el reglamento* 
Será oficial para la competición de 
este período en las JESYR’SÍLfií 
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Guerra Moderna 


Reglas y sugerencias par® 

por Andrés Asenjo de! Club Héroe 


tiempo atmosférico 


En mi anterior artículo re¬ 
lataba un poco, 3as dificultades en 
las que puede verse metido un juga¬ 
dor que desee encadenar partidas, y 
a la vez obtenerlas más reales, para 
poder realizar pequeñas campañas. 
En el presente artículo, voy a ex¬ 
pone unas sugerencias, con motivo 
del tiempo atmosférico que en 
algunas ocasiones, es mirado con 

soslayo por algunos diseñadores de 
juegos. 

En guerra moderna, uno de 
los puntos más aleatorios en una 
campaña sigue siendo el clima. Es 
sabido que en condiciones óptimas 
las armas modernas pueden alcanzar 
un alto de letalidad; esto unido a 
poder elegir entre gran cantidad de 
equipo, hace al soldado medio 
moderno, un predador muy capaz y 
competente, únicamente a merced 
de un enemigo hosco, o una clima¬ 
tología muy adversa (Noruega, 
Vietnam, etc...). 

El clima ataca por igual al 
Este u Oeste, Norte o Sur, Tercer 
Mundo o Europa. También sus 
electos se dejan sentir tanto en el 
mar como en tierra y aire. Un ejem¬ 
plo de lo anteriormente citado es la 

imposibilidad de utilizar ciertas 
armas según el estado de la mar: 

* Barcos lanzamisiles no 

pueden disparar sus misiles con un 
estado de la mar 5 (Escala de 
Beufiord) es decir con un viento de 
20 Kts. y olas de unos 2 m. 

* No es posible ningún tipo 
de combate en un estado de la mar 9, 
es decir 48 Kts. y olas de 7 m. 

* Los hidrofoil no pueden 
permanecer en posición de hidro- 
canoa con un estado de la mar 5. 

* Para que sean operativos 
aviones que no dispongan de ca¬ 
pacidad todo tiempo, es necesario 


que exista más de un 60% de visi¬ 
bilidad. 

* En una gran nevada (diga¬ 
mos una disminución del orden de 
un 60% en la visibilidad) un sub¬ 
marino puede detectar a una fragata 
por vía periscópica (un buen sistema 
para no ser detectado con sonares 

pasivos) a tan solo 2’4 millas. 

Estos ejemplos, dan una idea 
de lo importante que es elegir el 
momento idoneo en la mar a la hora 
de iniciar una acción militar. 

El aire ofrece aún más 
problemas a la hora de elegir el 
lugar y el momento de un ataque. 
Muchos de los aeropuertos se cie¬ 
rran con gran facilidad por cues¬ 
tiones atmosféricas y los militares 
suelen tener un poco más de 
margen, aunque este oscila en un 
25% de los datos civiles. 

La nieve entorpece mucho el 
despegue, no pudiendo realizarse 

con una capa de 38 mm. de nieve 

seca o de 13 mm. si esta húmeda. En 
el aterrizaje se permite hasta lOcm. 
de nieve seca. También aumenta el 
peligro a la hora de carretear sobre 

hieloo nieve, estando prohibidocon 

vientos cruzados de unos 5 Kts. de 

esta forma es una cuestión a tener en 

cuenta, a la hora de llevar a cabo 
abastecimientos en zonas de lati¬ 
tudes extremas. 

La niebla muy difundida en 
algunas épocas del año, es un 
problema en la mayoría de los aero¬ 
puertos sin tecnología avanzada. El 
aterrizaje automático no es posible 
si existen vientos cruzados de más 
de 15 Kts, en este caso el pilotodebc 
fiarse de su experiencia para ate¬ 
rrizar el aparato. 

Los helicópteros en algunas 


ocasiones, tienen un margen supe¬ 
rior a los aviones, a la hora de sus 

restricciones atmosféricas, lo que 

les posibilita ser un arma muy 
querida por sus dotaciones. El único 
problema grave para estos aparatos 
son los vientos cruzados. 

Con lo anteriormente citado, 
quiero recalcar que aunque los avio¬ 
nes militares modernos pueden lle¬ 
gar a ver en plena noche, con niebla, 
nieveogranizo, son necesarios unos 
mínimos meteorológicos a la hora 
de llevar a casa a estos aparatos. 

En tierra el efecto meteoro¬ 
lógico es bien conocido, sus efectos 
bastante visibles, y solo con un poco 
de sentido común se puede saber lo 
que ocurre cuando nieve, llueve o 
graniza en abundancia. 

En cualquier caso paso a 
mostraros la siguiente tabla, con la 
que espero tengáis una mayor refe¬ 
rencia a la hora de pasar a singular 
las incidencias anteriormente ci¬ 
tadas. Figura I. 


En esta Habla se representan 
zonas de clima templado y conti¬ 
nental, como algunos lugares de 
Europa o América, la costa Sureste 
de Australia, etc... 

Como ejemplo, baste señalar 
que Alemania Occidental tiene 
aproximadamente 4 días'de niebla 
en verano, 30 días en otoño, 33 en 
invierno y 11 en primavera. La du¬ 
ración media de dicha niebla es de 
unas 3’2 horas en verano, 5 en 

otoño, 6 en invierno y 3 en prima¬ 
vera. 

El último punto a señalar 
como curiosidad, pueden ser las 
tormentas verdaderos azotes, que 




PSorcs sn 3ss mesas 




1 

2 
3 


5 

6 

7 

8 
S 
10 
11 
12 


Despejado, helando 

Despejado 

Nieve 

Cubierto, nieve y 
helando 

Cubierto, nieve y viento 
Cubiertoyvienío 
Cubierto y lluvia 
Cubierto, lluvia y viento 
Cubierto y lluvia 
Cubierto y neblina 
Cubierto y neblina 
Cubierto y niebla 


Cubierto, lluvia 
Cubierto, lluvia y viento 
Cubierto, lluvia y 
rios desbordados 
Cubierto, lluvia 

Despejado, embarrado 

Despejado y viento 

Despejado 

Niebla 

Despejado 

Neblina 

Despejado y calor 
Cubierto 


Despejado 

Despejado 

Despejado 


Despejado, calor 
Despejado, calor 
Despejado 


Calor y tormenta Despejado 


Calor 
Calor 
Tormenta 
Chubascos 
Cubierto y lluvia 



Niebla 


Despejado 
Despejado 
Despejado y viento 
Despejado 

Cubierto y lluvia 
Cubierto y chubascos 
Cubierto y lluvia 


Despejado y viento Cubierto, lluvia y viento 


Niebla ■ La niebla aparece, normalmente, en los cauces de los ríos, o cerca del mar. Se pueden considerar dos tipos 
de niebla: una en altura, que perjudica el movimiento aéreo, y otra de superficie que puede ser muy densa (visibilidad 
no superior a 6 mts.). Si el escenario empieza con niebla, esta puede levantarse a razón de, como máximo, 50 mts. 

Neblina: Suele ocurrir en combinación con la niebla, en microdimas muy específicos. Lleva mucha cantidad de 

humedad. Suele ser muy densa, y es mejor no abusar de ella. La visibilidad viene a ser del orden de1500 mts. 

Lluvia: En condición de lluvia normal, la visibilidad no excede de 500 mts. Puede dejar de caer a io ¡argc de la 

Nhsve: La visibilidad en nieve, puede verse muy reducida, y el movimiento es normal que decrezca. Pocos aviones 
vuelan en zonas donde está nevando con insistencia. 


dejan zonas totalmente aisladas 
sobre todo en caso de un abaste* 
cimiento por vía aérea En las 
tormentas con gran aparato 
eléctrico, es normal que los rayos al¬ 
cancen longitudes de unos 20 Kms. 
de largo y unos potenciales eléctri¬ 
cos del orden de hasta 100.000 
voltios alrededor de objetos 
puntiagudos, podiendo dar lugar a 
los famosos Fuegos de San Telmo, 
Las tormentas suelen iniciarse en lo 


que se ha dado por llamar “Células de 
Tormenta”, cada una de ellas con 
una duración media de unos 20 mi¬ 
nutos y dentro de cada célula to* 
talmente desarrollada, se encuentra 
el mecanismo que puede iniciar la 
siguiente fase tormentosa. Una 
célula madura, puede tener entre 6 y 
8 Kms. de ancho, con una altura de 
hasta 10 Kms. pudiendo formarse 
conglomerados de hasta 25 células. 
Este meteoro suele ir acompañado 


de fuertes aguaceros, incluso en 
algunas ocasiones de lluvias torren* 

cíales. 

Espero que este artículo os 
de algunas ¿deas, y obtengáis más 
realismo en vuestras partidas para 
de esta forma poder llegar a conclu¬ 
siones parecidas a las de cualquier 
mando en una acción militar.® 
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Panorama para lugar 

Juegos c3@ iniciación 

por Javier Hoyos y Pepe Jara de la Hermandad de Redactores Jefe 


Ahora que ya estamos de 
nuevo inmersos en la vorágine y el 
acelerado trajín de las JES YR sena 
bueno congelar por un momento las 
liradas de dados, los aspavientos 
victoriosos o las afligidas muecas de 
derrota para reflexionar sobre el 
mundo del juego y los jugadores. En 
las JESYR se suele reunir de¬ 
masiado “experto” e incluso a veces 
uno puede oler un tufillo a eliüsmo 
que yo calificaría de fantas¬ 
magórico* Pensemos en el otro lado 
de la afición, en esos jugadores que 
paseaban un día por una calle y de 
repente vieron una vistosa caja en un 
escaparate; o en aquel otro que un 
día se vió sentado a una mesa por un 
amigo para jugar a no se que cosa de 
nombre impronunciable* Ellos 
también son afición* Estoy ha¬ 
blando, por supuesto, de los neófi¬ 
tos, de los jugadores que inician su 
largo, o a veces no tan largo, itine¬ 
rario en la afición* A ellos Líder 
dedica su atención huyendo de 
tecnicismos o especial ilaciones, 
presentándoles un panorama para 
jugar. 

Veamos, acabas de engan¬ 
charte al vicio de ios hexágonos o 
del rol y no tienes muy claro que 
hacer* A primera vista caben dos 
posibilidades, o vas a un club o 
agrupación similar o te lanzas a 
devorar este dossier* En un club 



probablemente te machacarán al 
principio pero eso es mejor que los 
vicios solitarios, al menos conoces a 
gente* La solución óptima es un 
amigo fiel que te guíe en tus 
primeros pasos* Tanto en un caso 
como en otro, el contenido de las 
siguientes páginas te ayudará a si¬ 
tuarte en este nuevo mundo. 

Líder ya había tratado el 
tema de los juegos de iniciación en 
el dossier del número 7 de la revísta* 
Nuestro planteamiento ahora es 
ligeramente diferente, pretendemos 
actualizar aquella información ade¬ 
cuándola a tas novedades que el 
mercado ha experimentado, a las 
tendencias del juego* Existe una 
regla no escrita en el mundillo del 
juego que dice que lo que más se 
juega son los mejores juegos. En 
principio, la pregunta más impor¬ 
tante que un jugador a de contestarse 
es, ¿a que quiero jugar?. Los cam¬ 
pos posibles son múltiples y aquí los 
iremos desgranando uno a uno* De 
todos modos yo recomiendo dejarse 
llevar al principio por las más oscu¬ 
ras pasiones y jugar a aquello que 
realmente os atraiga mucho* No hay 
nada como una fuerte motivación 
personal por un tema o época para 
retativizar o incluso olvidar por 
completo las dificultades que en¬ 
trañan las primeras peleas con los 
reglamentos y con esas condenadas 


fichas que siempre parecen em¬ 
peñarse en estar en situación ilegal* 

El Rol 

Sin duda es este el sector 
señero y más destacado de la afición 
al juego* En plena expansión y de 
momento sin ningún límite, el rol 
aglutina a legiones de nuevos juga¬ 
dores que se dejan seducir por la 
mezcla de reflexión, fantasiay esce¬ 
nificación que caracteriza a este tipo 
de juegos* Ya no basta querer em¬ 
baucar a una encantadora viejeeila 
un poco sorda y maniática, hay que 
hacerlo realmente interpretando la 
conversación. 

El rol es un terreno donde la 
figura del guía espiritual es im¬ 
prescindible y obligatoria* De 
hecho, su papel está institucionali¬ 
zado, llamándoseles en vez de 
Maestro, Master (a algunos incluso 
se les reconoce por la ompulosa 
manera en que dicen: “yo soy MAS¬ 
TER”). 

Del Máster, árbitro o direc¬ 
tor de juego, como quiera 
llamársele, depende el juego y no es 
necesario tener un conocimiento 
previo para sentarse a una mesa do 
rol* En todo caso, si el tema engan¬ 
cha, la lectura de las reglas del juego 
puede venir después* 
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El rol se dio a conocer a nivel 
general en nuestro país a Tmz de la 
publicación del juego medievaJ- 
fantástico Dugeons & Dragons 
básico. De este ejercicio infausto de 
traducción es difícil por no decir 
imposible encontrar ejemplares 
pero sirvió para reclutar una 
primera oleada de aficionados. 
Muchos másters afamados hicieron 
sus primeras armas en el Dugeons, 
El Advanced Dugeons & Dragons 
es bastante jugado pero, eso si, hay 

que dominar el inglés ya que no está 

traducido. El espaldarazo definitivo 

a la rolmania vino déla mano de Joc 
International, que inauguró una 
linea de ediciones en castellano de 
juegos extranjeros. Hasta el mom¬ 
ento tres son los títulos aparecidos, 
La Llamada de Clhulhu, RuneQuest 
y El Señor de los Anillos. 


Como introducción al rol la 
mejor opción probablemente es La 
Llamada de Cthulhu yaque logra un 
elegante equilibrio entre la com¬ 
plejidad y la jugabilidad. Por otro 
lado, los lóbregos ambientes de 
Lovercraft son un excelente caldo 
para las más inquientames aventu¬ 
ras. La Llamada de Cthulhu ofrece, 
a parte, un interesante sistema de 

partida y una completa reformación 

para rolear. 

Asuntos menos terroríficos 
pero igualmente atractivos como la 
dura vida en el Chicago años 20o las 
intrigas político-diplomáticas de la 
Europa de entreguerras. Siguiendo 


una progresión, RuneQuest es un 
juego ya algo más complejo que el 
anterior y que requiere más tiempo 
de “empolle”. La ventaja es que hará 
las declicias de los fanáticos de lo 
medieval-famástico ya que pasa por 
ser uno de los juegos con más cali¬ 
dad y nivel de realismo. 

El Señor de los Anillos ven¬ 
dría a ser la pieza de culto irrenun- 
ciable para todos los incondicio¬ 
nales del Tolkien y la Tierra Media. 
Sin embargo, noes un juego fácil, lo 
cual tampoco significa que sea 
difícil, simplemente es trabajoso, 
especialmente para una persona no 
iniciada. Demasiada minuciosidad 
y muchas tablas para consultar 
podrían indigestarse sino se tomán 
con moderación. Ahora bien, si 
todos estos temas no os interesan, 
tranquilos, aún queda el úl timo car¬ 
tucho en castellano. Un recién lle¬ 
gado esta aposentándose en el mer¬ 
cado español, el Traveller de 
Diseños Orbitales. Se trata de un 
clásico en el mundo del rol y decano 
en la ciencia-ficción. Si lo que te 
atrae, son las profundas negruras del 
espacio interestelar insondable y la 
pléyade de soles y mundos que lo 
pueblan; y además quieres un juego 
serio y con una sólida base 
científica, Traveller es el apropia¬ 
do. Diseñor Orbitales parece poseer 

también los derechos de Megatra- 
veller por lo que no sería extraño 
Poder jugar en castellano esta 
remodelación de Traveller. 


rso quiere decir esto que las 
posibilidades del rol se limiten a 
estas opciones. En nuestro país se 
juega a otras muchas cosas más 
como Star Wars, Marvel, Paranoia, 
Trauma , Malefices o incluso Bat¬ 
anan (incluso el rol no queda a salvo 
de la batmania o ¿debería decir la 
balín¿¡noia?) por citar sólo unos 
pocos ejemplos. Sin embargo todos 
ellos tienen un denominador común 
el marchamo de “sólo para políglo¬ 
tas” ya que no están traducidos y 
han de ser abordados en sus ver¬ 
siones francesa o inglesa. 

Para acabar con el tema del 
rol, una serie de consideraciones 
finales sobre el mismo. El mundo de 

los adiaos al rol se divide en dos 
grupos, los que están delante o 
detrás de la pantalla, es decir, los 
jugadores y los directores de juego. 

Como ya señalé anteriormente los 

_ __ _ * + 


conocimientos que necesita un juga¬ 
dor son mínimos, su principal preo¬ 
cupación deberá ser representar 
bien su “rol” que significa papel o, 
por extensión, representar un papel 
en el caso que nos ocupa. Por otro 
lado deberá preocuparse de renovar 
el grupo de juego dándole un 
carácter lo más abierto posible ya 
que no hay nada más aburrido que 
un grupo de jugadores de rol que 

tras muchas partidas seconozcan las 
reacciones de sus compañeros ante 
una situación prácticamente de 
memoria porque ellos juegan 
siempre igual encarnen al personaje 
que encamen. Eso no es jugar bien 
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a rol. Aquellos que aspiren a ma¬ 
yores compromisos con lo oculto 
tras las pantallas no deben olvidar 
que el camino es largo y la tablas y 
la experiencia para poder impro¬ 
visar sin pestañear ame las viperinas 
preguntas de los jugadores sólo se 
adquieren a golpe de partida y de 
tiempo. Un buen director de juego 
que guie vuestos pasos de pequeño 
saltamontes siempre se agraecerá, 
sino, se os puede atragantar algún 
manual de reglas o, lo que es peor, 
acabareis haciendo un magro bene¬ 
ficio al rol montando y arbitrando 
partidas sin chicha ni limoná pero 
con mucho ploma, sangre y vis¬ 
ceras. 

Líds Jyegos de 
Tablero 

Venimos del terreno del rol y 
nos trasladamos hacia los dominios 
de su majestad el tablero. Para no 
hacer el cambio demasiado 
traumático comenzaré hablando de 
los juegos temáticos principalmente 
por dos razones. En primer lugar 
constituyen la tierra de nadie común 
que comparten “roleros” y £t war- 
gameros”, dos familias emparen¬ 
tadas pero no siempre bien 
avenidas. En segundo lugar el 
temático suele ser el tipo de juego 
más apropiado para iniciar al novato 
en el mundo de tos juegos de ta¬ 
blero. Especialmente hay una serie 
de temáticos que pueden servir de 
puente hacia juegos más serios: del 



Risk al Diplomacy la distancia no es 
excesiva (¡ Sacrilegio í gritan los 
irredentes puristas en la Redacción) 
y el trecho se acorta aún más si 
partimos del Super-Risk* Una vez 
introducido nuestro esforzado 
aprendiz en los mecanismos del 

clásicodelos clásicos diplomáticos, 

desde ol Diplomacy se puede iniciar 
una serie de encadenamientos que lo 
llevarán a recalar en el Machiavelli 
(intrigas en la Italia renacentista a 
todo pasto), en el Conquistador 
([como organizar un imperio en el 
Nuevo Mundo!) o el juego que de* 
berían conocer los miembros del 
comité del V Centenario para ente¬ 
rarse de que va la historia), de ahí a 
Fax Britannica (en el $. XV el 
Nuevo Mundo, en el s. XIX todo el 
mundo puede ser parcela imperial), 
para acabar en el soberbio Empires 
in Arms (la gran movida na¬ 
poleónica), Siguiendo esta progre¬ 
sión quien no a mucho era un novato 
ahora estará jugando a uno de los 
mejores juegos que ofrece el mer¬ 
cado. 

La familia de los temáticos 
no queda agotada con los juegos 
diplomáticos, el mundo de la econo¬ 
mía y e! deporte están excelente- 
mentes representados. Sin embargo 
los juegos económicos han caido en 
un cierto olvido probablemente 
porque los aspectos que tratan están 
reflejados de una forma más atrac¬ 
tiva en otros juegos, especialmente 
en los diplomáticos. La lista enu¬ 
merada arriba es un ejemplo e- 



vidente de lo que digo. El Afono- 
poly , el Acquire, el Fortune , el Rail 
Barón , el 1830 no tienen el 11 ‘gla¬ 
mour” de la fase económica de Em¬ 
pires ín Arms o un Conquistador . 
Los juegos deportivos también 
están relegados al ostracismo, más 
injustamente porque en su caso hay 
pocos o ningún sustituto salvo queel 
lanzamiento de dados se le consi* 
dere depone. Actualmente se está 
produciendo una relativa recupera¬ 
ción deL ‘ si 1 Ion - sport ”, en parte por 

la aparición de nuevos juegos de¬ 
portivos con gancho, y en parte 
debido ala necesidad de poder jugar 
algo ágil, rápido y divertido que de¬ 
sengrase de las mastodónticos 
juegos de tablero que monopolizan 
muchos clubs. La variedad es 
grande. Por citar sólo unos cuantos 
ejemplos se puede escoger entre 
correr en Speed Circuit con 
Fórmula 1 o navegar a toda vela con 
Regatta, jugar emocionantes Play 
Ojf con el juego del mismo nombre 
o introducirse en los malabarismos 
del fútbol americano con Football 
Strategy , Blood Bowl y su amplia¬ 
ción Zone Mortelle sustituyen la 
novedad exitosa de este año en el 
terreno de los deportivos. Su acep¬ 
tación probablemente proviene de 
la mezcla de elementos que realiza, 
por un lado el fútbol americano y 
por otro lado la rudeza de los pecu¬ 
liares jugadores que componen los 
equipos que se enfrentan; orcos, 
trolls, zombies, etc. Un explosivo 
coctel sobre el cesped que crea adic¬ 
ción con suma facilidad. 
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Aprovecho estas lineas fina¬ 
les sobre los deportivos para reivin¬ 
dicar juegos como el Exin Basket y 
el Subbuteo. Los más “profesiona- 
les o los repudian o no confiesan 
los buenos ratos que han pasado con 
ellos. El juego es juego y la diver¬ 
sión no tiene porque ser sólo un 
ejercicio serio y de estadística. 

He dejado a proposito para el 
final un grupo de juegos temáticos, 
que posiblemente los lectores más 
avezados ya habrían hechado en 
falta, y que yo calificaría de fuera de 
serie. El número uno, por excelen¬ 
cia, es el elogiado Civilizatión, un 
j uego que conjuga lo íúdico con lo 
didáctico de manera admirable 
simulando el desarrollo de las gran¬ 
des civilizaciones que tuvieron su 
cuna en el Mediterráneo Oriental. 
Un familiar cercano suyo es el Bri- 
tannia , un juego que a pesar de su 
mocedad ya ha cosechado cierto 
éxito. Difícil de catalogar, se man¬ 
tiene a caballo entre lo temático 
puro y el diplomático, introducién¬ 
donos en la turbulenta historia de 
Inglaterra desde el s. I al s. XI. Con 
un sonoro nombre y a ritmo de la 
Internacional, ha aparecido en Es¬ 
paña, el estreno más divertido de la 
presenta temporada, me estoy re¬ 
firiendo claro está, a Kremlin. Un 
alocado tratamiento de las intrigas 
por el poder en el seno del Polit- 
buro. Si ya se ha pasado por la 
antesala del temático o, simple¬ 
mente, no os interesa esta clase de 
juegos, el tablero aún ofrece otra 



gran posibilidad; el wargame. 

Antes de proseguir sobre este 
tema me gustaría hacer algunas re¬ 
comendaciones generales sobre la 
iniciación al wargame. Los war- 
games son tan espectaculares que 
muchas veces entran antes por los 
ojosque por la boca. Un Pacific War 
o un Fiat Top resultan muy atracti¬ 
vos a primera vista pero requieren 
bastantes horas de “vuelo” y de 
experiencia para que no se convier¬ 
tan en un endiablado caos en el que 
tus fichas te controlen a ti en vez de 
que ocurra justamente lo contrario. 
Dicho de otra manera, al principio 
hay que escoger juegos que se 
puedan jugar, todos tenemos 
nuestras “manías” o preferencias en 
cuanto a época o tipo de enfrenta¬ 
miento pero es mejor ser cautos al 
principio. En la etapa heroica del 
wargame muchos entraron en el 

hobby con juegossobredimensiona- 

dos a sus capacidades reales y lite¬ 
ralmente la letra entró a golpes. 
Ahora el panorama de los j uegos es 
tan amplio que no son necesarias 
esas proezas. Vale más aprender los 
mecanismos y conceptos básicos del 
wargame para luego aterrizar en los 
juegos que realmente nos interesan. 

En el campo del wargame 
podríamos dividirlo en dos catego¬ 
rías: el operacional y el táctico. Los 
wargames tratan lodos los ámbitos 
en los que la guerra se desarrolla, 
tierra, mar y aire. Sin embargo los 
juegos sobre guerra aerea y naval 



son lo suficientemente complejos 
como para recomendarlos para una 
segunda fase en la que ya se sea un 
iniciado y no un neófito. De esto ya 
hablaré algo más adelante. 

El rey del wargame sigue 
siendo el tema terrestre y aquí 
podrás encontrar varios juegos 
clásicos introductorios. Russian 
Campaing figura entre los favoritos 
de todos los tiempos y muy pocas 
personas no han jugado con él. 
Desde esta simulación estratégica 
del Frente del Este se puede llevar al 
novel jugador hasta los abismos 
insondables de Fire in tke East y 
Scorched Earth de la Serie Europa. 
Hay otros juegos estratégicos de 
otras épocas como el WarandPeace 
que pueden servir igualmente de 
iniciación para el periodo na¬ 
poleónico. Ambos son bastante 
digeribles y manejan los conceptos 
clásicos que luego se encotrarán, 
más desarrollados, en otros war¬ 
games. 

Como novedad destacar Ta- 
caír, un juego que de una sola tacada 
y sin abandonar un mismo juego 
(hay que mirar también la econ¬ 
omía) permite la iniciación y la 
revalida en el arte del wargame a la 
vez que, introduce al jugador en el 
siempre inquietante mundo de los 
conflictos hipotéticos entre OTAN 
y Pacto de Varsovia. En el diseño de 
wargames ha surgido una nueva 
tendencia que rompe los manidos 
esquemas del campo de hatafla exa- 
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gonado, se trata de los juegos zo¬ 
nales. La afición se haya dividida 
sobre su ortodoxia pero yo me de¬ 
fino como defensor de cualquier 
innovación en el diseño de juegos y 
recomiendo probarlo. El sistema 
zonal tiene la ventaja de que des¬ 
carga al jugador de las tareas más 
pesadas y mecánicas del juego 
enfatizando la faceta estratégica y 
de planificación de operaciones. 
Tuming Point at Stalingrad es la 
última novedad en esta linea de 
diseño. La bondad del juego da idea 
que a la semana de ser puesto a la 
venta en España ya habi a entrado en 
el rankíng de juegos de Líder, Por su 
parte revistas tan prestigiosas como 
Game le dan su más alta califica¬ 
ción. 

A nivel táctico, la serie Cry 
Havoc constituye uno de los 
mejores señuelos para atrapar 
nuevos jugadores; se puede acabar, 
además, jugando con figuras y pa¬ 
sando a los reglamentos pensados 
específicamente para el plomo en 
las mesas. Otro juego de un gran 
potencial de captación es Platoon , 
desde cuyas junglas vietnamitas un 
avispado novato podría pasar a la 
serie Squad Leader o incluso al 
Advanced Squad Leader. 


teresante para el combate aereo 
moderno aunque yo recomiendo el 
Air Superior ity , etiquetado como el 
mejor juego de su clase. Para los 
aprendices de “as” de las guerras 
mundiales las posibilidades son dos: 
el Richloffen War para la 1G. M. y 
la serie Air Forcé para la II G.M„ 

Con la guerra naval ocurría 
lo mismo que con los wargames a- 
ereos, hasta la aparición de la serie 
“FleeV 1 de Victory Games que per¬ 
mite introducirse desde una pers¬ 
pectiva operación al en el huracán 
aeronaval contemporáneo. Para los 
ramánticos, un título igualmente 
romántico, Wooden Ships & Irán 
Men la simulación de los épicos 
combates navales de los castillos 
flotantes de la época de la vela. 
Aunque los amantes del detalle sólo 
disfrutarán con Amirauíé o con 
Harpoon , sobre ellos me extenderé 
más en el apartado sobre juego con 
figuras. 

Los enamorados de las masas 
y de lo realmente macro descubrirán 
juegos hechos a su medida en la 
Serie Europa o en ¡mastodontes 
como el Pacific War (quizás algún 
día Pepe y yo logremos acabar una 
gran campaña o siquiera iniciarla). 


Hablaba anteriormente de Los entusiastas de lo muy dé¬ 

los juegos más complejos sólo para tallista y, también de lo muy com- 
expertos o muy fanáticos de un piejo, tienen su wargame en la Serie 
tema. Los wargames sobre guerra Advanced Squad Leader, en pleno 
aerea entrarían en esta categoría, proceso de expansión, del que dan 
Flight Leader sería una opción in- testimonio los módulos West of 



Alame in, Last Hurrah y Hollow Le- 
gions aparecidos este año. MBT es 
un recien llegado al campo táctico 
que merece ser tenido muy en 
cuenta si se es aficionado a los arti- 
lugios bélicos contemporáneos. 

Aquellos jugadores con vo¬ 
cación de ermitaño, o que no en¬ 
cuentran un contendiente por más 
que lo buscan, que no disponen de 
demasiado tiempo, o simplemente 
que su idiosincrasia es el individua¬ 
lismo visceral, también tienen su 
hueco en el mundo del tablero. Los 
juegos en solitario son sus solución. 
En muchos casos no se juega en soli¬ 
tario forzado por las circunstancias 
sino porque los juegos disponibles 
en el mercado tiene una calidad tal 
que hacen muy atractiva esta espe¬ 
cial izac ion de la actividad ludio a. 

Las experiencias que se ofer¬ 
tan son variadas. Desde comandar 
una fortaleza volante en B-17, hasta 
verse inmerso en la violencia del 
combate táctico blindado con Open 
Pire o Faltón s Best , pasando por 
participar en la gallarda Operación 
“chariot” que simula Raid on St. 
Nazaire o cabalgar en defensa del 
Viejo Sur con Moshys Raiders. 
Quizás el juego en solitario más 
extendido sea la serie Ambush que 
se basa en el combate hombre a 
hombre tanto en el Segundo Frente 
(Ambush, Morelont , Purple Heart) 
como en el Pacífico (expansiones 
Battle Hyn y Leatherneck). 
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Para los jugadores con 
afanes artísticos, el cartón o el 
plástico puede resultar demasiado 
deslucido* Por otra parte, un tablero 
obliga a jugar siempre en la misma 
superficie y con las mismas fichas* 

Los aficionados a la investi¬ 
gación y a la historia también suelen 
desear huir del constreñimiento 
físico y creativo del tablero. Tanto 
unos como otros encuentran satis¬ 
facción en la variedad casi sin fin y 
en el goze estético e histórico que 
acuna el wargame con figuras* El 
plomo en las mesas es, por lo tanto, 
una variedad del wargame que tiene 
mucho de juego de autor* El primer 
paso es escoger el reglamento de 
juego adecuado a vuestras inquie¬ 
tudes* Como en el caso del rol, 
muchos son los llamados pero pocos 
los elegidos, por dos motivos, el 
periodo que cubren y el idioma* En 
esta ocasión comentaré únicamente 
aquellos traducidos o de mucho 
predicamento en nuestro país. 

Planteemos un orden 
cronológico y comenzemos por los 
reglamentos de antigüedad y me¬ 
dievales* La séptima edición de 
Wargame Reseach Group es el más 
común como iniciación* Charge es 
un reglamento francés para el 
mismo periodo y por proximidad 
geográfica esta empezando a intro¬ 
ducirse tímidamente en nuestro 


país. El combate medieval (con 
figuras a escala 1:1) tiene un buen 
exponente en el nuevo juego de Jcux 
Descartes Guet Apens , mucho más 
fino y realista que el Cry Havoc * 
Con Guet Aprens se acabó el com¬ 
bate de masas anónimas, ahora ha 
llegado la hora del duelo personal* 

Las vistosas armaduras y el 
estruendo del acero contra el acero 
desde la época del Imperio Romano 
hasta la revolución de la pólvora es 
un terreno muy atractivo para el 
wargamer 4 ‘plomizo” pero hay otro 
igualmente espectacular y sugerente 
por el que se decantan muchos 
neófitos: el grito de * ‘ £a ira” retum¬ 
bando en el aire, la Guardia Impe¬ 
rial napoleónica avanzando en prie¬ 
tas columnas hacia la delgada linea 
roja británcia*.* en fin, la emoción 
me embarga, estoy hablando de las 
batallas revolucionarias y na¬ 
poleónicas. 

Desdeestepunto de vistaLer 
Aigíes ha aparecido recientemente 
en España* Como peculiaridad citar 
su reglamento bilingüe en francés e 
inglés, sus listas de ejércitos y sus 
escenarios, la mayoría de la Guerra 
de Independencia. El Newbury na¬ 
poleónico está traducido y es buen 
comienzo en el tema aunque si se 
desea más verismo, marchad a toda 
prisa "‘Hacia el rugir de los cañones”, 
el título de la traducción castellana 
deí To the Sounds ofGurts, El Napo¬ 
león'$ de AH es esperado como agua 
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de mayo. Los comentarios de la 
crítica extranjera no han sido exce¬ 
sivos, y aunque aún no se tienen 
copias en España, se sabe que el 
juego enfatiza la visión de la batalla 
desde la perspectiva de Comandante 
en jefe y en base a unidades tipo 
brigada. Como detalle curioso, la 
posibilidad de comenzar a jugar aún 
sin tener figuras de plomo ya que el 
reglamento incluye fichas de cartón 
para tal fin (al igual que hace Les 
Aigles )* 

Cerrando filas y sólo para 
muy maniáticos señalar la existen¬ 
cia del Amirauté , juego con figuras 
naval centrado en la II G. M. y el 
Harpoon, para mí el mejor juego 
naval contemporáneo del momento 
y del cual hablaremos con más 
calma en otro número de Líder* En 
fin, el espacio no dá para más y 
como supongo que el lector estará 
ya agotado, cierro este dossier, con¬ 
vocándoos a todos para uno 
próximo sobre el mismo tema el año 
que viene. 

Salud y buen inicio en el 
vicio iúdico JE 
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Dioses de Glorantha 

Por Luís Serrano de Fumbler Dwarf. 



Tras El señor de las Runas 
y La Isla de los Grifos ya está aquí 
el último de la ya larga serie de 
suplementos que Joc internacional 
ha editado para RuneQuest: * Dioses 
de Glorantha. 

Y no solamente es el 
ultimo sino quizá uno de los más 
esperados, ya que una vez satis¬ 
fechas todas las necesidades básicas 
de publicación, que pasaban por 
editar en primer lugar todas las 
reglas indispensables para el juego y 
alguna campana y/o escenarios en 
los que los jugadores novatos pudie¬ 
ran comenzar a llevar a cabo sus 
aventuras, tenemos que empezar a 
desarrollar ya en serio el mundo de 
juego en el que RuneQuest puede 
llevarse a cabo de un modo más sa¬ 
tisfactorio . Antes de ponemos a 
publicar aventuras, campañas y 
módulos, era necesario publicar las 
versiones básica y avanzada del 
juego, y el suplemento del Señor de 
tas Runas . 

RuneQuest es un juego que 
originariamente vio la luz en su 
tercera edición en una versión De 
Luxe que era muy difícil dividir en 
porciones si uno quería tener una 
visión global del juego. Había que 
editar primero todo ese material 
original para poder luego dar forma 
por completo al mundo de Gloran¬ 
tha. 

Para usar Dioses de Glo- 
rantha no es estrictamente necesario 
tener un ejemplar de la versión 
avanzada del juego, ni el suple¬ 
mento del Master El Señor de las 
Runas , pero la verdad es que gran 
parte de los conceptos que se ma¬ 
nejan se describen en estos dos 
suplementos, y si no se dispone de 


ellos, el jugador y el director de 
juego pueden perder muchos intere¬ 
santes matices descritos en el nuevo 
trabajo. 

Dioses de Glorantha es un 
suplemento muy extenso, creo que 
el más extenso publicado hasta la 
fecha, y como casi siempre, se ha 
expandido considerablemente en su 
versión castellana con respecto a la 
versión original americana. 

Para empezar, al principio 
del libro hemos intentado dar una 
visión de conjunto de la geografía y 
de la historia de Glorantha, ex¬ 
traídas de un pequeño Libro de In¬ 
troducción a Glorantha que estaba 
incluido en el viejo RQ De Luxe . 
Así, jugadores y Masters pueden 
empezar a hacerse una idea de este 
fabuloso mundo y de los aconteci¬ 
mientos más importantes que jalo¬ 
naron su desarrollo. Cómo se mide 
el tiempo en Glorantha, el paso de 
las estaciones, el cíelo lunar, las 
runas de poder, ios sucesos que 
hicieron historia, etc. Todos ellos se 
hallan en esta primera parte del 
libro, no incluida en la versión 


original. Para entender el mundo de 
Glorantha, es importante darse 
cuenta de sus inherentes carac¬ 
terísticas mágicas. 

En Glorantha la magia es 
algo esencial. No ocurre así en la 
Tierra Alternativa ni en otros mun¬ 
dos fantásticos. En dicha Tierra Al¬ 
ternativa, los magos son cosa de le¬ 
yenda incluso dentro de la propia 
fantasía del tema, y rara es la per¬ 
sona que puede llamar en su ayuda a 
las fuerzas de lo oculto. En la Tierra 
Media, sólamente los magos y 
algunos otros seres pueden utilizar 
la magia, y en Kryn, solo nuestro 
amigo Raist y sus camaradas (que no 
amigos) hechiceros la pueden invo¬ 
car. Pero Glorantha fue creado 
como resultado de una serie de 
acontecimientos estrictamente 
místicos. Desde el principio, una 
serie de seres superiores, héroes, 
dioses y sem i dioses, interacciona¬ 
ron en el plano mundano; ello cul¬ 
minó en la llamada Guerra de tos 
Dioses que dio lugar a la Oscuridad 
Menor, y que fue el detonante de la 
entrada del Caos en el mundo. 
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Por ello, en Glorantha la 
magia es moneda de uso común. Es 
tan habitual, que todo el mundo es 
capaz de in vocar algún poder espiri¬ 
tual (en nuestro mundo serian 
poderes de tipo parapsicológicos). 
No se considera que hacer magia sea 
algo extraño; lo que marca la dife¬ 
rencia es el poder de ia magia que 
uno es capaz de esgrimir. Hasta el 
más estúpido granjero es probable 

que pueda hacer crecer sus cosechas 

y curar a sus animales con la utili¬ 
zación de algunos poderes mágicos. 

Pero los grandes per¬ 
sonajes son capaces de someter a 
poderosas criaturas espirituales, y 
de conseguir conjuros de gran 
efecto. Si tenemos en cuenta que 
gran parte de la magia esgrimida en 
Glorantha procede del plano divino 
(los dioses controlan, evidente¬ 
mente, toda la magia divina, pero 
también gran parte de la espiritual y 
de ia hechicería; incluso algunos 
poseen otro tipo de sistemas de 
magia alternativos), llegamos a la 
conclusión de que conocer a fondo 
los dioses de este mundo, sus moti¬ 
vaciones, sus odios, y la influencia 
política que ejercen sobre sus fieles, 
son indispensables para entender no 
solo la historia del planeta (que se 
describe en gran extensión en el 
suplemento), sino las motivaciones 
que empujan a los seres inteligentes 
que lo habitan. 

Cualquiera que no conozca 
Glorantha pensaría que hubiera sido 
más útil hacer una descripción más 
amplia de la geografía y de los 
habitantes del mundo en este primer 
suplemento para poder centrar bien 
las aventuras, y luego proceder a 
describir sus religiones. Se equivo¬ 
caría de medio a medio. Para jugar 


en Glorantha es más importante 
conocer a qué religión perteneces, 
cuales son tus creencias básicas, que 
saber el lugar donde te hallas o tu 
procedencia. 

Quien se ocupe de leerse la 
historiada Glorantha se dará cuenta 
inmediatamente que todos los acon¬ 
tecimientos que han sucedido en el 
mundo son achacables a la inter¬ 
vención directa de los propios dio¬ 
ses, los cuales no son algo lejano y 
distante, sino algo cotidiano y que 
forma parte del paisaje como los 
nos, los árboles y la sucesión del día 
y la noche. 

En el suplemento se ma¬ 
nejan en profundidad conceptos que 
ya se dejaron a medio describir en 
La Isla de los Grifos . Los acólitos, 
los espíritus aliados, y los señores de 
las runas son ya figuras importantes 
dentro del panorama gloranthano. 

Los dioses se dividen en 
panteones, los cuales pueden ser 
amigos, neutrales o enemigos entre 
sí; los dioses más importantes (60 
religiones en concreto), se des¬ 
criben con toda profusión de deta¬ 
lles, así como los nuevos conjuros 
de todo tipo y las nuevas habilidades 
que son capaces de proporcionar a 
sus creyentes. Sobre todo el capítulo 
de conj uros divinos se expande de 
un modo considerable: docenas y 
docenas de nuevos conjuros rúnicos 
expanden radicalmente las listas de 
magia divina hasta lo impensable. 

Pero aunque sólamente se 
describan en profundidad las 60 re¬ 
ligiones más importantes, en la 
Prosopedia se habla prácticamente 
de todas las criaturas divinas y 
sem¿divinas que han hollado la 
superficie mundana o espiritual de 


Glorantha, y su papel en los más 
importantes acontecimientos 
históricos. 

Por último se da una visión 
de conjunto sobre cómo se ven entre 
sí las principales fuerzas religiosas 
del mundo. Se saca a la luz la into¬ 
lerancia élíica y enana, el misti¬ 
cismo prepotente oriental, la lucha 
por la supervivencia de los nómadas 
de Prax en una tierra hostil, el 
primitivismo pam alte laño, la 
tormentosa actitud insatisfecha de 
los seguidores de los dioses del vi¬ 
ento, la alienígena filosofía troll, la 
vena científica de la cultura occi¬ 
dental, y el maternal (aunque firme) 
eclecticismo lunar. 

Dioses de Glorantha es el 
primero de una larga lista de suple¬ 
mentos de Glorantha y es indispen¬ 
sable para comenzar nuestras aven¬ 
turas en este maravilloso mundo de 
fantasía perfectamente diseñado por 
Greg Stafford. Os lo aconsejo de 
todo corazón. Que lo disfrutéis. 

P.D.: Si alguien se hace con Dioses 
de Glorantha antes de jugar en la 
Isla de los Grifos^ aconsejo encare¬ 
cidamente que situéis la isla en 
Glorantha, bien como tal isla en 
alguno de sus mares, cerca de Ge- 
nertela, bien no ya como isla, sino 
como territorio situado en el Paso 
del Dragón. Naturalmente habrá 
que hacer cambios y ajustes 
(Aeolu s-Grlan th, Hilmc-Yelm, 
etc...), pero las situaciones e intrigas 
políticas que jalonan la campaña 
seguirán siendo, básicamente, las 
mismas. Si os interesa el tema, 
hacédmelo saber y profundizaré 
más sobre e! particular en algún 
artículo posterior.® 
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La maldición de los Chthonians 

por Jordi Zamarréelo 



(Nuevamente, y por exceso de tra¬ 
bajo de nuestro experto cthulhoideo 
Pepe Jara , le toca al traductor y 
columnista Jordi Za mar reño co¬ 
mentar su última aportación al 
universo lovecrqftiano en nuestro 
idioma. Que os sea leve) 

Me he puesto bastante pe¬ 
sado en la columna de Las llamadas 
de Cthulhu comentando la línea 
editorial de Joc Internacional sobre 
este juego, y creo bastante explicado 
el porqué de alternar campañas lar¬ 
gas con módulos cortos. Ahora toca 
una colección de módulos, cuatro en 
total, de longitud tirando a media, 
dos de los cuales son continuación 
uno del otro, pudiéndose jugar por 
separado si interesa. Con ello pro¬ 
porcionamos versatilidad al juego, 
pudiendo cada guardián componer 
el tipo de partidas que más se ajuste 
a su estilo de juego y al de los 
jugadores. Dicho esto, pasemos al 
meollo del asumo. 

Aunque se mencione su 
nombre en la portada, el libro no 
está dedicado en exclusiva a los 
Chthonians, si bien es verdad que 
aparecen en dos de las aventuras (y 
podrían aparecer en las demás si 
hiciera falta). Abrimos el volumen 
con La feria de las tinieblas , aven¬ 
tura que transcurre en las cercanías 
de Providence, Khode Island (lugar 
de insignes memorias 
lovecraflianas), y donde nuestros 
osados investigadores deberán de¬ 
sentrañar una serie de desapari- 
ciones de personas y de hechos 
macabros, que pueden estar o no 
relacionados con el parque de atrac¬ 
ciones Estrella del Norte. Aquí hay 
potencial para bastantes sesiones de 
juego puesto que el lugares extenso, 
y el reparto de PNJs, abundante. 
Cambiamos de decorado para ir a 
Nueva York, y asistir a una com¬ 
pleja intriga bajo el su gerente título 


de La maldición de Chaugnar 
Faugn , en tomo a una siniestra es¬ 
tatua de procedencia asiática. Aquí 
harán falta jugadores que valoren el 
elemento interpretativo sobre el 
puramente aventuresco, o al menos 
uno. Sin embargo, las bofetadas 
tíñales requerirán del grupo que se 
emplee a fondo. ¿Os véis capaces? 
Hay romance, situaciones 
macabras, acción ... ¿qué mas se 
puede pedir? 

Después de las dos aventu¬ 
ras americanas, se impone un cam¬ 
bio de decoración que viene de la 
mano de La daga de Thoth f en 
donde partimos de Boston para din- 
gimos hacia El Cairo, buscando de¬ 
sesperadamente la solución a un 
angustioso problema. Los investi¬ 
gadores harán bien en explorar to¬ 
das los posibles fuentes de informa¬ 
ción, puesto que muchos indicios 
apuntan a uno de los Primigenios. 
¿Habrá confrontación directa? 
¡Nodens no lo quiera! Como con¬ 
tinuación de la aventura anterior, y 
aprovechando que los personajes ya 
están en Oriente Medio, se les 
brinda la ocasión de visitar la 
Ciudad Santa, Jerusalén, para llevar 
un mensaje. Ello desencadena una 


nueva aventura denominada La 
ciudad sin nombre , en donde habrá 
ocasión de viajar hasta el desierto de 
Rhub al-Khalien busca de una de las 
leyendas más peligrosas de que se 
tiene conocimiento, y de paso poder 
explorar los diversos medios de 
transporte disponibles, así como los 
entretenimientos que cada uno de 
ellos lleva aparejado. Como 
propina, y dado que en la solución 
correcta del último módulo juega 
una parte importante la ciencia 
cabalística, se incluye un apéndice 
de dos páginas en el que se hace una 
exposición sumamente interesante 
de dicha disciplina, expuesta de 
forma muy asequible. En conjunto 
se trata de un paquete de material 
jugable muy equilibrado, con dosis 
muy medidas de misterio, terror, 
acción y aven tura, que os garantizan 
lardes y tar-des de juego y de dis¬ 
tracción. ¿Qué mejor para las frías 
tardes-noches navideñas que una 
buena partida de La llamada de 
Cthulhu en una habitación a media 
luz, con la calefacción apagada y sin 
música alguna de fondo, para que 
todos y cada uno de los ruidos de la 
casa os parezcan siniestros o mera¬ 
mente sospechosos? M 
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PARANOIA 


por Paco Pepe Campos de Warmice. 



Imagina el “Mundo Feliz” de 
Huxley visto por Frank Kafka. 
Añádele un ordenador tipo “El Gran 
Hermano te vigila” en el más puro 
estilo 1984 de Onvell. 

Un poco efe pesimismo a lo 
Arthur C. Clarke y la desinteresada 
colaboración de los Hermanos 
Marx. Agítalo bien y está listo para 
servir. Es Paranoia, el juego de rol 
en un futuro en clave de humor 
negro. 

West End Games ha apor¬ 
tado a la historia de los juegos 
muchas ideas, pero ninguna tan 
divertida como Paranoia. Compa¬ 
rado con otros juegos de rol, este es 
precisamente su antítesis. ¿ Y qué es 
lo que hace distinto a Paranoia ?. 
Aparte de la genial mano de Greg 
Costikyan (Toon, Ghostbusters, 
Star War$.„), la filosofía de estas 
reglas es muy particular. Se ha 
adoptado un sistema de juego que, 
basado en la simplicidad, procura 
resultados muy flexibles y la posi¬ 
bilidad de actuar incluso al margen 
de las reglas si es necesario. La meta 
final del juego es pasárselo bien, y 
no vamos a permitir que un montón 
de estúpidas reglas nos lo arruinen. 
No señor. Ni hablar. 

A pesar de esta sana inten¬ 
ción, la primera edición de Paranoia 
pecaba de una generación de per- 
sonaje bastante enrevesada, un 
pequeño lío a la hora de tirar 
porcentajes y tres o cuatro aspectos 
sobre las armas a utilizar no de¬ 
masiado pulidos. Aún así, este es e! 
Paranoia clásico q uc ha dado más de 
una pesadilla a los incautos juga¬ 
dores. Jeux Descartes se encargó de 
traducir esta versión al idioma galo, 
presentación en tres libretos (luga- 
dores, Masier y de Aventura) en 
caja. 


Pero la gente de West End 
Games no quiso que la cosa siguiera 
así. Tras la aparición de suplemen¬ 
tos tales como “Acute Paranoia” 
(Paranoia Aguda) y aventuras tan 
entrañables como “Vapours don Y 
shootback” (Los desintegrados no 
disparan), Costikyan y sus colabo¬ 
radores decidieron reorganizar las 
reglas en aras de una mayor clari¬ 
dad. Fruto de este esfuerzo nace 
Paranoia 2a. Edición. 

Los cambios más notables 
son la erradicación de las tiradas de 
porcentaje. Nuestro querido dado 
de 20 caras toma el relevo para todo. 
Los personajes se generan en un 
periquete, y el sistema de combate 
se transforma en Sistema de Com¬ 
bate Táctico-Dramático (lo que 
viene a ser: nada de reglas comple¬ 
jas; tiros a mansalva, mucha acción, 
sangre y espectáculo). Aquellos 
pequeños fallos que os comentaba 
quedan ampliamente subsanados. 
La presentación es la de un libro de 
tapas duras cuyas ilustraciones 
rezuman humor negro a mansalva. 
Disponemos de Sección del Jugador 
(con aventura en solitario incluida), 
del Master, Equipamiento, Tablas - 
impresas en hojas de cartulina listas 
para ser separadas del libro-, un 


abundante “background” con la his¬ 
toria, vida y milagros del complejo 
Alpha, y una preciosa aventura 
introduc tona: ”In the Outdoors 
witb gun and camera” (En el Exte¬ 
rior con pistola y cámara de fotos). 

Jeux Descartes pretendió no 
perderse este explosivo material, y 
desde hace unos meses, Paranoia 2a. 
Edición queda anexionado a la len¬ 
gua de Moliere y a disposición de 
aquellos cuyo fuerte nunca fué el 
inglés, 

Al margen de las controver¬ 
sias que la práctica de este juego 
suscita (no es adecuado para sádi¬ 
cos, cardíacos, neófitos o románti¬ 
cos), si tenéis ocasión de echarle la 
vista encima, no lo dudéis, Al con* 
trario que otros reglamentos, Para¬ 
noia es divertido aun solo 
leyéndolo. Arbitrarlo es fácil 
técnicamente. Solo es preciso me¬ 
terse en el ambiente... 

A tu servicio, ciudadano. El 
Ordenador es tu amigo. Sirve al 
Ordenador.® 
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¡Siga a ese coche! 

La llamada de Cthulhu 

per Femando Castañeda de Perros de Tllsfort 
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“Veis que los tres fanáticos 
saltan de la escalera de incendios y 
toman un turismo Hudson 1915”, 

“Los dos gansiers, que nos 
esperaban abajo, les persiguen con 
el Bentley disparándoles a la vez". 

El guardián arqueó las cejas 
y repasó brevemente el índice de 
reglas. Como se temía, esa situación 
no estaba prevista. 

Una carretera vecinal, de 
noche, ¡qué excelente lugar para 
deshacerse del grupo de investiga¬ 
dores molestos; Aunque las 
velocidades de los coches de la 
época nos parecen risibles, también 
es cierto que circulaban por caminos 
sin pavimentar y las frágiles carro¬ 
cerías no prestaban apenas pro¬ 
tección al pasajero. Un accidente en 
los años 20 puede ser tan mortal 
como un buen golpe de tentáculo. 

Reglas 

Como jugador señala la posi¬ 
ción en el vehículo escogiendo una 
letra o situando una figura. Si sólo 
hay dos pasajeros de atrás, siempre 
son Cy D. El guardián hace lo 
mismo con los abominables cultu- 
rístas. 

La distancia inicia!, en me¬ 
tros, es por comodidad siempre un 
múltiplo de 30. La persecución 
transcurre en secuencias de 10 
segundos durante las cuales se 
recorren treinta metros. Se supone 
que ambos vehículos van a 
velocidad punta. Un retraso en una 
secuencia supone que el vehículo ha 
estado detenido o se ha visto obli¬ 
gado a desacelerar para poder salvar 
un obstáculo. Esto implica una va¬ 
riación en la distancia entre 
perseguidor y perseguido. 



Una secuencia consta de dos 
pasos. Cada paso debe completarse 
para ambos vehículos antes de pasar 
al siguiente, empezando por 
perseguido. Los pasos son: 

1.-Obstáculos. Demoras y 
accidentes. Distancia. 

Tirar una sola vez en la tabla 
de obstáculos. El resultado es 
común a ambos vehículos. Para 
cualquier resultado excepto “carre¬ 
tera recta” , el conductor 
(perseguido primero) debe pasar 
una tirada de “conducir”. Si falla 
ocurren estas cosas: 

-La distancia repecto al otro 
vehículo aumenta (si falla el 
perseguidor) o disminuye (si falla el 
perseguido) según se señala, en 
metros, en “demora". 

-Los ocupantes de ese 
vehículo no pueden disparar con 
efectividad ese round (sólo se tienen 
en cuenta resultados de 98-00 y con 
sus consecuencias particulares). 

-Si el conductor falla por 
más del doble de su competencia (o 
95-00), el vehículo tiene un ac¬ 
cidente, no puede seguir circulando 
y sufre las consecuencias señaladas 
en la tabla. El vehículo perseguidor 


hace la misma tirada, su conductor, 
en realidad, y si ambos continúan 
rodando se compensan las demoras 
y se añade el resultado a la distancia 
inicial (sumar números negativos es 
igual que restarlos) para saber la 
distancia actual. Si es superior a 
1000 mis. en carretera o a 200 en 
ciudad, el perseguido ha despistado 
al perseguidor. Si es 0 ó negativa, 
ambos coches están pegados. El 
perseguidor puede adelantar, sin 
esperar al round siguiente, pasando 
un 1 ‘conducir’ ’ con la misma habili¬ 
dad del perseguido restada a la pro¬ 
pia. Si le adelanta podrá obligarle a 
pararen dos rounds, siempre que no 
resulte a su vez adelantado en ese 
tiempo, sin embargo esto ya suce¬ 
dería en otro round y las nuevas 
tiradas de “obstáculos" pueden 
hacer, a discrección del Guardián, 
imposible un nuevo adelanta¬ 
miento. 

2.-Disparar por orden de 
destreza. Localizar el impacto y sus 
consecuencias. 

Todos los perseguidores 
excepto el conductor pueden dis¬ 
parar. Délos perseguidos sólo quien 
esté en el asiento trasero. Si un 
tirador logra su prcentaje o menos, 
tirar en la tabla de impactos. Si 
empala puede escogerlo. Las conse¬ 
cuencias, si hay, se aplican inmedia¬ 
tamente. Un coche inmovilizado 
puede seguir disparando hasta que 
pierda de vista aí contrario.ü 
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TABLA IIA. OBSTACULOS EU LA CARRETERA 


1DT00 

OBSTACULO 

DEMORA/DAÑO 

ACCIDENTE 

01-23 

Carretera recta. 


»/-- 

24-41 

Vehículo lento delante (adelant,). 

1D3x3Q/1D6 

1. Chocáis con un vehículo que venia de frente. 

AB:2D8. CDE:2D4 

2-6. Chocáis con el coche que pretendíais adelantar, AB: 
1D6. CDE: 1D4. 

42-51 

Cruce. 

60/1D4 

1, Choque frontal. AB: 2D8. CDE: 2D4 

2, Choque lat. derecho, BD: 2D8, E: 2D6. AC:2D4, 

3, Choque !at, izquierdo. AC: 2D8. E: 2D6. BD: 2D4, 

4, Choque trasero. CDE: 2D8, AB: 2D6. 

52-80 

Curva peligrosa. 

30/— 

El coche se sale de la carretera y da una vuelta de 
campana. Todos: 1D6. 

61-69 

Badén pronunciado. 

30/- 

El coche golpea demasiado fuerte el adoquinado. Un 
eje se parte y dos ruedas se pierden. Todos: 1 ptc, 
de daño. 

70-78 

Gran estrechamiento de la calzada. 

30/- 

Os estrelláis contra un muro lateral AB: 2 D8. CDE: 2D4 

79-82 

Carro cargado con vigas. 

90/Cualquíera. 

Una viga entra por el parabrisas del coche.Si par A: 

1D20; C: 1D10. SI Impar B: 1D20; D: 1D10. Si elconduc 
tor muere o se desmaya,aplicar Consecuencia 1 de la 
Tabla 2. 

83-86 

Carro cargado con paja. 

90/- 

El carro sale disparado a la cuneta. Conductor, animal, 
ruedas y astillas se mezclan con vuestro coche y la 
paja. El motor se detiene con un silbido. 

87-90 

Piedras en el camino. 

30/- 

Una rueda se rompe. El coche se sale de la ruta fuera 
de control y acaba estrellándose contra un promontorio. 
Todos: 1D6, 

91-93 

Ganado, 

120/- 

El apilamiento de cadáveres de animal termina por 
deteneros. 

94-98 

Tronco caído. 

1 D2x30/- 

Choque. AB: 1D10;CDE: 1D4 

99 00 

Vehículo de frente. 

60/- 

Choque, AB: 2D8; CDE: 2D4, 


TABLA IB. OBSTACULOS EN CIUDAD 


1D100 

OBSTACULO 

DEMORA/DAÑO 

ACCIDENTE 

01-40 

Carretera recta. 


-/-- 

41-60 

Cruce. 

60/1D4 

1. Choque frontal. AB: 2D4; CDE: 1D4, 

2. Choque lateral derecho. SD: 2D4; ACE: 1D4. 

3. Choque lateral izquierdo. AC: 2D4; BDE: 1d4, 

4. Choque trasero. CDE: 2D4; AB: 1D4. 

61-80 

Vehículo lento delante 
(adelantamiento) 

1 D6x30/104 

1-2. Choque con el vehículo. AB: 1D6; CDE: 1D4. 

3-4. Choque con el bordillo y vuelta de campana. Todos: 1D6. 

81-90 

Se cruza un peatón. 

Si el conductor escoge 
atropellar al peatón, no hay 
demora... de momento. 

30/104 

1, Choque con el bordillo y vuelta de campana. Todos: 106. 

2-3. Frenazo y topetazo por atrás. 

4. Giro brusco e írrupdón en una tienda de porcelana. 

91 -94 

Vehículo en doble fila. 

60/1D4 

1 -2, Choque con el vehículo. AB: 1D6. 

3-4. Choque por atrás, CDE: 1D6. 

95-98 

C¡dista o jinete. 

60/1D4 

Como ef peatón. 

99 

Mudanza. 

120/- 

Dos rampas guian vuestro coche al fondo del camión de mudanzas. 
Desafortunadamente todavía estaba lleno. Todos: 1D8. 

00 

Otro vehículo de frente. 

90/- 

Choque frontal AB: 2D8; CDE: 2D4. 


Dado se refiere a Eos posibles accidentes distintos en un mismo obstáculo. 

Las notaciones del estilo de "AB: 2D8" se refieren al daño que sufre un ocupante según su lugar en el coche. 
En todos Eos casos, quien no pase un tiro de suerte sufrirá, además, 2D6 puntos de daño. 
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TABLA 2: LQCAUZACE Q1M DE IMPACTOS __ 

AUTO PERSEGUIDO AUTO PERSEGUIDOR 

1D1CO IMPACTO CONSECUENCIA 1D100 IMPACTO CONSECUENCIA 


01-09 

A 

10-13 

B (Parabrisas) 

19-23 

C (Parabrisas) 

29-33 

D (B) 

39-50 

E (Parabrisas) 

51 -56 

Rueda trasera izq. 

57-62 

Rueda trasera der 

63-73 

Parabrisas 


1 01-10 

1T20 
21-29 
30 39 
40-49 

2 50 55 


A 1 

B (D) 

C (Luneta trasera) - 
D (Luneta trasera) - 
E (Luneta trasera) — 
Rueda delantera der. 
Rueda delantera izq. 
62-66 Faro derecho 

67-71 Faro izquierdo 

Motor 4 

Depósito gasolina 5 
Otra parte sin imp. -- 


56-61 


74-00 Otra parte sin import 


72-83 

84-85 

86-00 


2 

2 

3 

3 


(Entre paréntesis el impacto alternativo si el asiento redamado está vacio.) 


CONSECUENCIAS: 

1. Si el conductor muere o se desmaya, el coche se estrella y todos sufren 1D8 de daño. Si no, pierde tantos percentiíes en 
"Conducir" como ptos, de vida restados x 4. 

2. Pasar un "Conducir” para controlar el coche. Si se falla, el coche se estrella y todos pierden 108 de daño, 

3. El faro se apaga. Si el conductor va a ciegas se estrellará en 1D6 secuencias (rounds). Aplicar consecuencia 1. 

4. Et coche queda inmóvil entre una nube de humo, 

5. El depósito explota. Todos sufren 1D20 + 10 ptos, de daño. 
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La bestia no debe nacer 

3 S parte: L© hora de la revelación 

por Ricard Ibafies 


„,He aquí que una puerta 
estaba abierta (...) y aquella voz que 
había oído antes, cómo voz de trom¬ 
peta hablara conmigo, me decía: 

* ‘Sube acá, que le voy a enseñar lo que 
ha de suceder después”.» Apocal¬ 
ipsis, 4, 1. 

Resumen de lo 
publicado 

Mediante un poderoso ritual 
mágico, han sido secuestrados los 
primogénitos de los 21 únicos 
supervivientes de la 2. cia. Las 
averiguaciones de los Pj les han per¬ 
ol i tido descubrir a los autores del 
hecho, pero no el paradero de los 
niños. 

Introducción) 

Abril 1922. Tras sus aventu¬ 
ras en la Costa Oeste, es más pro¬ 
bable que los Pj y sus amigos se 
sientan desconcertados: en efecto, 
no había en San Mateo ninguna pista 
sobreel paradero actual de sus hijos. 
Será entonces cuando se ponga en 
contacto con ellos, nuevamente,el 
profesor Miehael Olive (ver.núm. 
anterior): ha recibido una cana de 
España, y cree que su contenido 
puede tener gran interés para ios 
Pj». 

La carta 

La carta tiene remitente de 
Sevilla, e iba dirigida en un prin¬ 
cipio al responsable del depar¬ 
tamento de Historia Antigua de la 
Univ. de Miskatónic. Este, tras 
hojearla, se la ha pasado a Miehael 
Olive, consciente de la preocu¬ 
pación que éste siente por el para¬ 
dero de su amigo: 

Estimado señor: Mi nombre es Jardí 



Cabo, y soy profesor de Historia 
Antigua de la Universidad de Bar¬ 
celona. Conocí al profesor Georges 
Zamañorre hace unos años, en 
Oxford, durante un ciclo de confe¬ 
rencias al cual asistimos ambos . 
Pronto congeniarnos, ya que descu¬ 
brimos que teníamos una obsesión 
común: La búsqueda de Tartessos, 
esa mítica ciudad-imperio de la que 
nos hablan Isaías, Hestodo y 
Es trabón. Ambos decidimos dedi¬ 
carnos a su búsqueda, buscando 
pistas de su localización en la influ¬ 
encia cultural, que por fuerza debía 
haberse reflejado en las civili¬ 
zaciones vecinas . Personalmente 
me concentré en la búsqueda de su 
literatura, (según Estrabón tan her¬ 
mosa y abundante), y de la que al 
parecer todavía podían encontrarse 
fragmentos cien años antes de Jesu¬ 
cristo , El profesor Zamañorre t en 
cambio, investigó los posibles restos 
de su religión , diseminados por el 
Mediterráneo. Estuvimos car¬ 
teándonos durante unos años . En 
Noviembre del año pasado recibí su 
última carta, en la cual me hablaba 
de que por fin había encontrado la 
“llave” que nos desvelaría el mis¬ 
terio de Tartessos. Insinuaba en su 


carta que la religión turdetana 
(nombre de los habitantes de Tar¬ 
tessos) podía tener aún seguidores. 
Decía que era de suma importancia 
llegar a Tartessos “antes de que 
fuera demasiado tarde ”, No daba 
más explicaciones. Parecía insi¬ 
nuar que algo estuviera a punto de 
ocurrir... Yo debía encontrarme con 
él en Sevilla en Enero, cuando arre¬ 
glara mis asuntos en Barcelona. Sin 
embargo , no estuve libre hasta me¬ 
diado de Febrero. Para entonces 
Zamañorre ya había partido, sólo, 
hacia un pueblo situado en la de¬ 
sembocadura del Guadalquivir, lla¬ 
mado 1 *Bonanza' 7 . Fui tras su pista 
pero no lo encontré. Parecía como 
si se lo hubiera tragado la tierra. He 
vuelto a Sevilla. Sigo los pasos de 
Zamorreño , intentando descubrir ¡a 
pista que lo llevó a Bonanza . No 
estoy tmaquilo, sin embargo . Tengo 
la sensación de que me vigilan. Si 
G cor ge Zamañorre tenía amigos 
capaces de venir a este país a 
resolver el misterio les aguardaré. 
En caso contrario le ruego que lo 
comunique, ya que entonces volveré 
a Barcelona olvidando para 
siempre este asunto. 

Muy excitado, Miehael Oli¬ 
ve propondrá a los Pj que el viajar 
hasta España al rescate de su amigo: 
es posble que allí encuentren la res¬ 
puesta a sus preguntas... 

La leyenda de 
Tartessos 

Seguramente los Pj querrán 
estudiar, en algún momento de la 
partida, algo sobre la ciudad de Tar¬ 
tessos. El Guardián puede pasarles 
entonces parte de esta información o 
toda integra, según donde la 
busquen. El nombre semita de la 
ciudad-imperio era Tarschisch. Los 
fenicios la llamaban Tarsis, y los 
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griegos Tartessos. El mismo 
nombre designaba a la capital, al rio 
junto al que se encontraba y al 
imperio, que comprendía las actua¬ 
les Murcia y Andalucía, siendo sus 
límites geográficos el Guadiana y el 
Júcar. Fué contemporáneo de los 
faraones egipcios y los mesopoiá- 
micos, desconociéndose a ciencia 
cierta el origen de los iurdetanos, 
sus habitantes. Según el griego 
Poseidonío, * habían llegado al valle 
del Guadalquivir más tarde los 
Iberos, quizá desde el mar”. Fuera 
como fuere, se hicie-ron los amos 
del Mediterráneo antiguo. En tiem¬ 
pos del rey Salomón (1000 a Je.) ya 
existía un comercio regular entre 
Tartcssos e Israel. Al parecer, sos¬ 
tuvieron luchas contra los fenicios y 
los griegos, de las cuales siempre 
salieron más o menos victoriosos, 
hasta que en el 535 los Cartagineses 
asaltan la ciudad. A partir de allí el 
nombre de Tartessos se esfuma. Se 
conocen el nombre de algunos de 
sus reyes, como Gerión y Argan- 
tonio, gracias Herodoto, 
Igualmente se conocen algunas de 
sus ciudades importantes, como 
Menace (posiblemente, hoy Torre 
del Mar, cerca de Málaga) y Mástia 
(hoy Cartagena). Se conocen 
asimismo algunos deta-Ues de su 
civilización. Eran muy cultos, 
poseyendo unas leyes escritas en 
verso que tenían más de 6.000 años 
de antigüedad (jen ia época de 
Estrabon!). Eran asimismo exper¬ 
tos en la metalurgia, siendo su país 
rico en oro, plata y cobre, así m ismo 
como de otros muchos metales. 
Poseían también una próspera 
agricultura. Eran igualmente bue¬ 
nos navegantes, llegando incluso a 
comerciar con las islas británicas. 
Parece ser que tenían como dioses 
las estrellas. De su físico poco se nos 
dice, excepto que eran extraordi¬ 
nariamente longevos, teniendo un 


gran respeto hacia la vejez. Isaías 
tiene en la Blibia un curioso párrafo 
referente a la ciudad: “Ululad, 
naves de Tarsis, porque ha sido 
destruida vuestra fortaleza (...) 
Levantaron las torres de asalto, 
demolieron sus alcázares, la con¬ 
virtieron en ruinas. Ululad, naves de 
Tarsis, porque ha sido destruida 
vuestra fortaleza../ Isaías 23). 

Andalucía en 1922 

La prosperidad económica 
producida en la 1. Guerra Mundial 
hace tiempo que se ha desvanecido. 
Las empresas nacionales no pueden 
competir con las Europeas y Ameri¬ 
canas, una vez libradas éstas del 
peso de la guerra. Como secuela de 
la guerra hay una fuerte inflación, 
(los productos doblaron sus precios 
de 1914 a 1922), lo cual provoca 
constan tes reivindicaciones salaria¬ 
les por parte de los obreros, unifica¬ 
dos sindicaímente en tomo al anar¬ 
quista 4 'Sindicato Unico”. Este 
hundimiento económico se agraba 
con la rebelión de Abd-el Krim el 5 
de Junio de 1921. Marruecos se con¬ 
vierte en una sangría de dinero y 
soldados. La inflación afecta espe¬ 
cialmente al campo, empobre¬ 
ciendo a los pequeños propietarios, 
y provocando una migración in¬ 
terna del campo a la ciudad. (Sólo 
Sevilla pasa de tener 148.315 habi¬ 
tantes censados en 1900 a tener 
228.729 en 1931). En el campo el 
ambiente es básicamente de atraso, 
superstición y pobreza. Los pueblos 
están controlados por los teiranien- 
teslocales, los “señoritos”,auténti¬ 
cos señores feudales. La posesión 
de armas de fuego está rigurosa¬ 
mente prohibida, a no ser que sean 
armas de caza y la Guardia Civil 
redacte el correspondiente permiso. 
Además, y en el caso concreto de los 
Pj, existe todavía un fuerte senti¬ 


miento de xenofobia hacia los 
Norteamericanos “que nos robaron 
Cuba y Filipinas...” (Si el Guardián 
desea ampliar información sobre el 
viaje hasta la península, o sobre 
cómo conseguir equipo, le remito al 
módulo 4 4 El Signo de la Serpiente * *, 
de Francisco José Campos, apare¬ 
cido en Líder 11). 

Investigaciones 

en Sevilla 

Una vez en Sevilla Michacl 
Olive insistirá en ponerse en con¬ 
tacto inmediatamente con Jordi 
Cabo. Este se encuentra alojado en 
un buen hotel, en eí centro de la 
ciudad, e insistirá en que e! grupo se 
aloje igualmente allí, por motivos 
de seguridad. Acompañan a Jordi su 
hermana, Montserrat, y un joven 
americano llamado Emcst Urdisch, 
un diletante de Providenoc que 
conocieron en el tren, camino de 
Sevilla, y que lleva ya cerca de un 
año, como el dice, “recorriendo 
Europa de vacaciones”. Encuentra 
excitante la idea de buscar una 
ciudad perdida, por lo cual se ha 
unido incondicional mente al pro¬ 
fesor. Sin embargo, y ha juzgar por 
las apariencias, parece que también 
muestra “un cierto interés” hacia 
Montserrat, El profesor Jordi Cabó 
es un hombre de mediana edad, pelo 
escaso y aspecto de cura do pueblo 
que nunca alza la voz. Tal y como 
dice en su carta, se siente vigilado 
por desconocidos. No existe 
ninguna evidencia del hecho, sin 
embargo, motivo por el cual tanto 
su hermana cómo Emest no se lo 
toman en serio. Es posible que los Pj 
le hagan más caso, ya que, cuando 
dejen sus habitaciones solas un par 
de horas (al ir a comer, por ejemplo) 
se las encontrarán de regreso patas 
aniba. Si guardaban en ellas algún 
objeto ilegal (como por ejemplo, ar~ 
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mas) el grupo será denunciado por 
una llamada anónima a la Guardia 
Civil. El personal del hotel no sabe 
aparentemente nada...sólo si los Pj 
pasan una tirada de 4 ‘Psicología 11 se 
darán cuenta de que el recepcionísta 
parece ocultar algo. De ser sonsa¬ 
cado terminará confesando que un 
hombre muy amable preguntó por 
ellos cuando se inscribieron en el 
hotel. Afirmó que creía haber re¬ 
conocido en uno de ellos a un viejo 
conocido. Le pagó una generosa 
propina al recepcionísta para que 
este le dijera sus nombres y las habi¬ 
taciones en las que se alojaban. 
Durante los próximos días, ios Pj 
más avispados podrán darse cuenta 
de que son seguidos, normalmente 
por un individuo a pie. En caso de 
que hagan algún viaje a las afueras, 
será un Ford “T 1 * negro matrícula 
de Barcelona el que vaya tras sus 
pasos (lo cual 11 ama bastan te la aten* 
ción en Sevilla, ya que esta época 
casi no hay coches). 

Nota para el Guardian. Mientras 
arreglaba sus asuntos en la universi¬ 
dad, el Profesor Jordi Cabo no pudo 
evitar cometer una indiscrección, 
vanagloriándose de que iba a descu¬ 
brir la auténtica Tartessos. Por 
motivos turbios que sólo el autor de 
esta descomunal parida conoce, el 
asunto llegó a oidos de tres aventu¬ 
reros sin escrúpulos: Emcterio Fra¬ 
güé, Carlos Vlancos, y Femando 
Arbor (ver Dramatis Personae). Su 
intención, por supuesto, es dejar que 
Cabó les lleve hasta Tartessos para 
apoderarse de ios tesoros que toda 
ciudad perdida debe tener. Por eso 
no les hace ninguna gracia que c¡ 
grupo de Pj se haya unido al pro¬ 
fesor, e intentan librarse de ellos. 

No emplearán la violencia en 
Sevilla, sí pueden evitarlo, li¬ 
mitándose a seguir al grupo a distan¬ 
cia. En caso de que los Pj se enfren¬ 
ten con ellos con decisión, hiriendo 
o matando a alguno de ellos, to¬ 


marán las de Villadiego de vuelta a 
Barcelona. Es posible que los muy 
paranoicos Pj sospechen de Emcst 
Urdisch, y decidan realizar un par 
de averiguaciones. Lo más sencillo 
en este caso es hacer una llamada 
telefónica a uno de los compañeros 
que se haya quedado en Estados 
Unidos, para que investigue sobre el 
muchacho en cuestión. Los resulta¬ 
dos serán reveladores: Emest Ur¬ 
dí sch no es natural de Providente, 
sino de un pucblecito llamado Ins- 
mouth, y no lleva un año reco¬ 
rriendo Europa: muy al contrario, 
partió de Insmouth a principios de 
Enero, en dirección a España. 

Nota para el G u ardían. En reali¬ 
dad Emest Urdisch es un Profundo 
con apariencia humana, que ha 
viajado hasta España para realizar 
una misión muy concreta: Los 
orgullosos turdetanos de Tarsis no 
eran otra cosa que Profundos, que se 
separaron de sus hermanos por 
motivos religiosos: a! parecer, 
adoraban a Yog-Shothot por en¬ 
cima de Dagón. La desembocadura 
del Guadalquivir formaba en ese 
tiempo un gran puerto natural. Con 
el paso de los años, sin embargo, la 
zona se fué desecando paulati¬ 
namente (al retirarse las aguas) y la 
ciudad entró en decadencia. Los 
pocos descendientes de Profundos 
que podían quedar en la ciudad fue¬ 
ron exterminados por los cartagi¬ 
neses. 

Las ruinas de la ciudad fue¬ 
ron evitadas por ios humanos du¬ 
rante más de mil años, ya que las 
consideraban malditas, hasta que los 
agentes de los Mí-Go descubrieron 
unos ricos yacimientos de mineral 
en las cercanías de la ciudad. Desde 
entonces se han dedicado a una ex¬ 
plotación minera sistemática de la 
zona. Esto no gustó nada a los Pro¬ 
fundos, ya que consideran sagradas 
sus ciudades. Sin embargo, pese a 
que tuvieron noticias del saqueo de 


los MTGo, desconocían el empla¬ 
zamiento exacto de Tartessos. Por 
eso, al enterarse por medio de un 
espía de la universidad del viaje de 
Zamañorre, enviaron al joven 
Emest con órdenes de encontrar las 
ruinas y limpiarlas de profanadores. 
Emest en el fondo es un buen chico, 
y si los Pj no ío linchan ai grito de 
4 'Mucre merluza con 
patas 1 \intentará hacer un trato con 
ellos: él les ayudará a rescatar al 
profesor Zamañorre si ellos le 
ayudan a I legar a la ciudad y a relizar 
un hechizo que aniquilará a todos 
los Mi-Go de Tartessos (es posible 
que este último apartado les guste). 
No les dirá todo lo que sabe de 
golpe, sin embargo, por miedo a que 
se asusten y abandonen la empresa. 
Si los Pj le preguntan sobre el fa¬ 
moso tatuaje, les explicará que es el 
sello de Yog-Sothoth, un ser de 
enormes poderes, que vive en el 
espacio exterior, y que tiene la fa¬ 
cultad de viajar por los diversos pla¬ 
nos de la realidad, o hacer que otros 
viajen. Sin embargo, no pueden ins¬ 
talarse de manera deñnitíva en la 
Tierra. Afirmará muy convencido 
que el hecho de que los Pj estén 
marcados con su sello significa que 
son propiedad suya. Por su parte, el 
profesor Jordi Cabó se encuentra en 
un punto muerto: sabe que Georges 
Zamañorre pasó buena parte del 
tiempo que estuvo en Sevilla ence¬ 
rrado en la Biblioteca de la Univer¬ 
sidad, pero aunque ha consultado 
casi todos los libros no ha encon¬ 
trado la referencia al pueblo de Bo¬ 
nanza que puso a Zamañorre sobre 
la pista definitiva de la supuesta lo¬ 
calización de Tartessos. Caso de que 
alguno de tos Pj se ofrezca a 
ayudarle en su investigación, y si 
pasan una tirada de "Descubrir M , 
podrán fijarse en un viejo cuadro 
colgado en una de las paredes de la 
biblioteca. Dicho cuadro presenta la 
fachada de una minúscula ermita... 
Encima de la puerta, borroso pero 
reconocible, los Pj encontrarán re- 
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producido por el pincel del artista el 
famoso signo. La ermita, evidente- 

i 

mente, se encuentra en el pueblo de 
Bonanza... 

Un lugar ICamado 
Bonanza 

Para ir hasta Bonanza los Pj 
deberán seguir la carretera hacia 
S anlúcar de Barramcda. Alquilar un 
coche será virtualmeme imposible, 
por lo cual tendrán que contentarse 
con coches de caballos, o con el 
servicio de diligencias. Bn ambos 
casos serán seguidos más o menos 
discretamente porEmeterio Fragüé 
y sus secuaces, a tordo del Ford 1 *T * 7 
de color negro (suponiendo que no 
hayan tenido un encuentro más o 
menos funesto para ellos con los Pj), 
Bonanza es un pueblecito pequeño, 
de casitas blancas y gentes silencio¬ 
sas, La ermita se encuentra en un 
paraje algo alejado del pueblo en sí, 
y se encuentra cerrada con llave, ya 
que está en deshuso. Los Pj pueden 
pedir dicha llave en la rectoría de la 
iglesia del pueblo (donde todo serán 
pegas y deberán hacer una buena 
lirada de Charlatanería o similar con 
el vicario) o bien entrar por las 
buenas, forzando la cerra-dura 
(cosa por lo demás no demasiado 
difícil). La historia de la ermita 
(caso de que los Pj se tomen la 
molestia de investigarla en Sevilla o 
en el archivo parroquial déla misma 
iglesia de Bonanza) es poco menos 
que curiosa: los visigodos la levan¬ 
taron sobre los restos de un antiguo 
templo romano. Con la llegada de 
los musulmanes fué purificada y 
consagrada al culto a Alá, siendo 
tras la Reconquista consagrada de 
nuevo, Fué casi destruida por un 
incenío en 1592, siendo reconstrui¬ 
da con bastante poco acierto. Ac¬ 
tualmente su valor artístico es casi 
nulo, a excepción de unos bajorre¬ 
lieves de la época visigótica que mi¬ 
lagrosamente todavía adornan una 


de las paredes. Dichos bajorrelieves 
representan a Jesús descendiendo de 
a los Infiernos para salvar las almas 
de los primeros Padres. La imágen 
hace referencia al Evangelio 
Apócrifo de San Pedro, escrito 
hacia el siglo II. La ermita en verdad 
no vale gran cosa. Ya en su interior, 
y si los Pj pasan una tirada por 
4 'Descubrir’' (o de manera au¬ 
tomática si han investigado sobre la 
ermita), se fijarán en un borroso 
bajorrelieve en el cual puede distin¬ 
guirse la figura de un ser alto, de 
cuerpo bien formado, con un ex¬ 
traño velo en el rostro (losPj pueden 
relacionarlo con la estatuilla que 
encontraron en el templo de la Aso¬ 
ciación de la Puerta y de la Llave, en 
el núm. anterior). El Ser se encam¬ 
ina hacia una ciudad de extraña 
belleza, donde viven unas criaturas 
extrañas y deformes (N. para el G,: 
Profundos). Una tirada de Idea/2 
permitirá darse cuenta de que el 
paisaje montañoso que sirve de 
fondo a la escena está reproducido 
con una minuciosidad asombrosa. 
El artista debió sin duda copiarlo de 
la realidad. Si la ciudad representa 
Tarte-ssos, los Pj sólo deben pues 
buscar desde qué punto de las maris¬ 
mas pueden verse esas montañas 
para encontrar la ciudad. Hacer que 
los aldeanos hablen será muy difícil, 
encontrar un guía imposible. Sin 
embargo, invitar a unas rondas a los 
lugareños en la taberna del pueblo, 
mostrarse amistoso y cordial, y 
sobre todo pasar una tirada de Ha¬ 
blar Castellano (en caso de que 
nadie del grupo sepa pueden dejar 
enrrollarse a Jordi o a Montserrat): 
hará que el grupo pueda (más o 
menos) orientarse con respecto a la 
localización de la ciudad. Asimismo 
se enterarán de un par de rumores 
interesantes: * Aquél lugar es la 
puerta al Infierno, Ninguno de los 
hombres o animales que se han 
internado en esos parajes ha vuelto 
jamás. *De vez en cuando, cuando 
e! viento sopla ha favor, trae ecos de 


ruidos extraños, sin duda produci¬ 
dos por las fraguas de Satanás. 
* Algunas veces alguno de los 
ángeles caídos sale de noche, em¬ 
prendiendo el vuelo. Tienen forma 
de crustáceos, con alas membrano¬ 
sas, y muchas patas (todo aquél Pj 
que haya sobrevivido al módulo 
anterior y oiga esto deberá tirar por 
Cor (0/1D4), ya que está descri¬ 
biendo perfectamente a la raza de 
los Mí-Go, con la cual ya han tenido 
un tropiezo). A los Pj sólo les restará 
prepararse lo mejor posible para 
hacer una visita a Tartcssos... la 
puerta del Infierno. 

Tartessos la granee 

Si Emcst acompaña al grupo 
no habrá ninguna dificultad en en¬ 
contrar el paraje reproducido por 
los bajorrelieves; en caso contrario 
deberán superar una tirada de 
Suerte/2, Para desilusión de los Pj, 
al pie de las montañas tan minucio¬ 
samente representadas en la ermita 
no hay aparentemente nada: tan sólo 
marismas y vegetación enma¬ 
rañada,., Sin embargo, si avanzan 
un trecho en dirección a las mon¬ 
tañas, superarán el hechizo de en¬ 
mascaramiento colocado por los 
Mi-Go, encontrándose de repente 
con que el paisaje se desvanece: se 
encuentran ahora en una pequeña 
loma, extendiéndose ante ellos las 
ruinas de una ciudad barroca y 
fantástica, en la cual arrastran y 
vuelan seres de apariencia inhu¬ 
mana. Esta repentina visión de 
Tartessos la grande merece una ti¬ 
rada de Cor: (1/1D6). Desde su 
puesto de observación, (y si los Pj 
llevan prismáticos o similar, o afi¬ 
nan sus tiradas de “Descubrir’') los 
Pj podrán darse cuenta de que, 
mientras que la parte izquierda de la 
ciudad se conserva razonablemente 
intacta, la parte derecha está casi to¬ 
talmente derruida. En dichaparte se 
encuentran dos altos edificios (3/8 y 
2) de una especie de metal negro, de 
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construcción claramente muy pos¬ 
terior al resto de la ciudad, y de 
arquitectura totalmente diferente. 
Hay asimismo dos grandes pozos 
que se hunden en el suelo, con una 
serie de complicados aparatos alred¬ 
edor. Una tirada de Idea permitirá 
identificarlos como las entradas de 
una mina. La actividad de las diver¬ 
sas criaturas de la ciudad se centra en 
esta parte. Al fondo de una gran y 
ancha avenida se encuentra un edifi¬ 
cio muy parecido al templo de 
Quetzalcoatl, cnTeotihuacán. {Una 
pirámide truncada adornada con 
cabezas de seres grotescos en sus 
paredes). Muy excitado, Emest dirá 
que ese es el templo donde deben 
realizar la ceremonia. Sobrevuelan 
la ciudad extrañas criaturas. 
(Byakhees). 

Nota para el Guardian: La colo¬ 
nia minera está habitada por tres 
tipos diferentes de criaturas: *Por 
un lado los Mi-Go, que se encargan 
de la administración y dirección del 
complejo. Hay cerca de una docena. 
*Hay igualmente unos 20 
Byakhees, que se encargan de rea¬ 
lizar los trabajos pesados, que re- 
q uieren su gran fuerza física. 
* Asimismo hay casi un centenar de 
humanos que han sido tratados 
quirúrgicamente: se les ha extraído 
el cerebro, el cual ha sido reempla¬ 
zado por un pequeño ingenio elec¬ 
trónico. Ahora son zombics sin inte¬ 
ligencia ni voluntad, que obedecen 
al pie de la letra a sus amos, y que 
trabajan infatigablemente en la 
mina. Este ha sido el destino del 
cuerpo del profesor Zamañorre, 
mientras que su cerebro, intro¬ 
ducido en un tubo metálico, sigue 
vivo y consciente, en el edificio 2, 
en espera de ser llevado a Yuggoth 
con el próximo cargamento. 

Los Pj tienen a partir de aquí 
varias opciones: pueden lanzarse en 
épica carga colina abajo contra estos 
bichos sin Dios (animálicos) pueden 


intentar introducirse en alguno de 
los edificios, o en la mina, para in¬ 
vestigar (en cuyo caso serán casi 
automáticamente detectados). 
También pueden dar media vuelta y 
olvidarse del asunto, pero en ese 
caso el módulo (y la campaña) se 
terminará para ellos. Asimismo 
pueden seguir a Emest (si no lo han 
pasado a cuchillo) hasta el templo, 
ya que al fin y al cabo parece estar 
bastante enterado de la movida, por 
el momento es un aliado. Des¬ 
plazarse por la ciudad sin ser detec- 
íados por Byakhces es guardianes no 
es fácil. Si los Pj especifican que 
avanzan tomando precauciones 
(pegarse a la pared, detenerse 
cuando pasan los Byakhces, 
aprovechar las sombras, etc) de¬ 
berán tirar por Suerte o Discreción 
(lo que tenga más alto) cada vez que 
crucen una calle. (No deberán ha¬ 
cerlo si se limitan a seguir la man* 
zana). En caso que avancen por la 
gran avenida deberán tirar por Sucr- 
te/2 (o Discredón/2) al cruzar las 
Calles. En caso de que pasen por la 
zona derecha de la ciudad (las rui¬ 
nas) deberán tirar por Poder x 2, en 
caso de que su camino pase por 
alguno de los edificios usados por 
los seres su porcentaje se limitará a 
su Poder en %. En caso de que algún 
Pj falle la lirada todo el grupo de¬ 
berá hacer una tirada de Ocultarse, o 
serán detectados por Byakhees. El 
grupo será atacado al siguiente 
asalto por dos Byakhees. Al 
siguiente asalto de combate tirare¬ 
mos IDó, para ver que refuerzos se 
suman a la lucha: 

1. Nada (hay suerte) 

2. Nada (sigue habiendo suene) 

3. 1D4 Mi-Gos 

4. IDó Byakhces 

5. ID 10 Humanos alterados 
ó. 2D10 Humanos alterados 

En el siguiente asalto lan¬ 
zaremos IDó para ver cuantos asaL 
tos tarda en llegar el segundo grupo 


de bichos, que elegiremos del 
mismo modo, y así sucesivamente. 
En caso (bastante improbable) que 
los Pj lleven las de ganar en esta 
batalla, los Mi-Go empezarán a 
invocar a Retoños Oscuros de Shub- 
Nigguralh, para animar la fiesta. En 
caso de combate Emest se lanzará a 
la carrera al interior del templo, sin 
que ningún monstruo pueda pararlo 
(aunque alguno lo intentará). Tanto 
si hay combate como sí no, Michael 
Olive se escabullirá al primer des¬ 
cuido de los Pj, para ir en busca de 
su amigo (¡esto es amistad!). Las 
criaturas no perseguirán a los Pj al 
interior del templo, limitándose a 
mantener vigilada la puerta. Detec¬ 
tan el enorme poder mágico del 
templo, y confían en poder rendir a 
los Pj por el hambre, o por ia de¬ 
sesperación. Además ¿dónde van a 
ir?. 

El tempto 

El templo consta en su inte¬ 
rior de una única sala, enorme y 
desnuda, sembrada de ciclópeas co¬ 
lumnas que sostienen el techo. Pese 
a que no hay ventanas, se desprende 
de los muros una suave fosforescen¬ 
cia que permite ver con bastante 
claridad una vez los ojos se han 
habituado a ella. En el centro de la 
sala se alza un altar negro, enorme, 
sobre una especie de tarima del 
mismo color. Emest se subirá a ella 
de un salto y rogará al grupo que no 
hable, para no perder la concentra¬ 
ción. Seguidamente, derramará el 
contenido de dos pequeños frascos 
(que lleva en el bolsillo) sobre el 
altar y se sumirá en trance, em¬ 
pezando a murmurar una letanía. 
Mientras Emest está ocupado, hay 
algo que interesará sobremanera a 
los Pj. Se trata de los grabados que 
adornan las paredes. Parecen narrar 
una historia... Una tirada de Idea/2 
permitirá descubrir su orden cor¬ 
recto: 1) 30 hombres, todos ellos 
con el Signo de Yog-Souhoth en el 
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pecho, agrupados como ovejas por 
una figura más alta, con un cayado 
como de pastor, 2) Los 30 hombres 
están acostados en altares de piedra, 
una lluvia como de globos, o pom¬ 
pas de jabón, cae sobre ellos, 
posándose justos la altura de su bajo 
vientre* 3) 29 de los 30 hombres 
están de pie, casi todos llevan un 
niño en los brazos, 4) Los niños se 
elevan por los aires encima de las 
cabezas de los hombres, atraídos al 
parecer por una masa de globos, o 
esferas que se encuentra sobre sus 
cabezas, 5) El hombre acostado es 
elevado igualmente* Los niños gi¬ 
ran entre las esferas* ó. Los niños y 
el hombre giran juntos entre las 
esferas* 7) Los niños y el hombre 
han desaparecido* De las esferas 
baja un Hombre, que en lugar de 
cabeza lleva una masa informe de 
esferas* Diversas criaturas se humi¬ 
llan ante él y le rinden cuito* 

Si los jugadores recuerdan 
que en un principio eran 30, y no 21 
(ver primera parte: 4 'Los elegidos de 
Y.S.”), que uno de los supervivien¬ 
tes aun se encuentra en estado de 
coma tumbado, y de las palabras 
finales del Mi-Go (ver segunda 
parte “¿Salvad a ios niños! ):.*,e! 
nuevo Dios nacerá, y con su 
nacimiento morirán vuestros 
cachorros***; es posible que se pon¬ 
gan algo nerviosos* Más o menos en 
ese momento Emest lanzará un 
grito agudo, y eí templo empezará a 
temblar. Una mirada hacia el exte¬ 
rior mostrará que las bestias corren 
de un lado para otro, despavoridas. 
Rápidamente, Emest conjurará un 
hechizo de Portal, diciendo al grupo 
que pase por él* El debe quedarse, 
sin embargo, para cerrarlo una vez 
hayan huido Sos Pj. “Ningún mortal 
volverá jamás a Tartessos”, dirá un 
poco entristecido* Si alguno de los 
Pj no le hace caso e intenta salir del 
templo por la puerta, es lamentable 
decir que se acabó so existencia en el 
reino de los vivos: Emest ha usado 


parte del poder innato de Yog-So- 
thoth (que impregna aún hoy su 
templo) para situar la ciudad en un 
plano de la realidad diferente al 
terrestre* Y el hechizo es irrever¬ 
sible. En el último momento una 
última figura traspasará el portal* Se 
trata de Michael Olíve. Tiene la 
ropa desgarrada, y está completa¬ 
mente loco* Pero aferra entre sus 
manos un tubo de metal, donde está 
grabado toscamente el nombre de 
Zamañorre* Zamañorre está to¬ 
talmente loco, y sólo dice incohe¬ 
rencias con su aparato de vocali¬ 
zación. A veces, simula que sus 
aparatos para ver u oir no funcionan 
(ver manual, pag* 50)* Sin em¬ 
bargo, posee un 40% de Mito de 
Cthulhu, por lo cual puede ser una 
buena ayuda para los jugadores, si el 
Guardián los considera oportuno. 
Para conseguir que diga algo posi¬ 
tivo, de todos modos, los Pj deberán 
superar una tirada de Psicoanálisis* 
Sea como fuere, Zamañorre diva¬ 
gará un buen rato hasta que por fin 
dirá, con una voz totalmente nor¬ 
mal: “!d a la ciudad en el desierto, 
siguiendo los pasos del viejo loco. 
Encontrareis a vuestros hijos detrás 
de la Puerta 11 * Lo dirá una sola vez. 
Luego volverá a decir tonterías. 
Tras el umbral del Portal (que se 
desvanece a su espalda) los Pj 
pueden contemplar el cielo azul y el 
sol de Andalucía* La hierba está 
verde, y a lo lejos, el Guadalquivir 
brilla como si fuera de oro*** 

Epílog®, recompen¬ 
sas y un enigma que 
resolver... 

a. 

Si la colonia minera de Tar- 
tessos es destruida los Pj ganarán 
2D6 de Cor* Si asimismo lo han 
hecho colaborando con Emest Ur- 
dích ganarán igualmente 1D4 de 
Mitos de Cthulhu, en concepto de 
explicaciones varias que haya po¬ 
dido darles. 


tn el próximo núrrrer© 

¿Qué ha querido decir 
Zamañorre con su enigma? ¿Dónde, 
en definitiva, están los niños? ¿Cual 
es, exactamente, el papel de Richard 
IlarpcF en esta aventura? LA 
CIUDAD DE LOS PILARES, 
cuarta parte de la Campaña, LA 
BESTIA NO DEBE NACER* 

Praureatis personae 

* Michael Olive 

Fue 8 Con 12 Tam 10 Int 15 Des 10 
Apa 12 Pod 13 Edu 19 Cor 65% P* 
Vida 11* 

Hab* Buscar libros 40%; Hablar 
alemán 80%; Leer/escribir alemán 
75%; Lingüística 70%; Conducir 
automóvil 21% Patada 50% * 

Nota: Profesor de Filología ale¬ 
mana en la Miskatónic, amigo de 
profesor Georges Zamañorre* 

* Jordi Cabó 

Fue 11 Con 12 Tam 13 Int 14 Des 12 
Apa 10 Pod 11 Edu 20 Cor 55% P. 
Vida 13* 

Hab* Arqueología 60%; Buscar li¬ 
bros 55%; Ciencias Ocultas 35%; 
Historia 90%; Hablar inglés 60%; 
Leer latín 75%; Teología 60%. 
Notas: Profesor de Historia de la 
Unív* de Barcelona, en busca de la 
mítica ciudad de Tartessos* Es vital 
para la continuación de la cam¬ 
paña que salga vivo y cuerdo del 
módulo. 

* Montserrat Cabó 

Fue 10 Con 13 Tam 9 Int 14 Des 15 
Apa 14 Pod 12 Edu 15 Cor 60% P. 
Vida 11 * 

Hab. Elocuencia 45%; Hablar 
inglés 40%; Equitación 75%; Psi¬ 
cología 30%; Primeros auxilios 
50% 

Notas: Hermana de Jordi Cabo* 

* Emest Urdisch 

Fué 13 Con 15 Tam 12 Int 17 Des 12 
Apa 11 Pod 18 Edu 20 Cor 0% P. 
Vida 14* 
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Leyenda: 

1. Templo. 

2. Centra de con- 
trol y adminisllra- 
ción. 

3. Centro de 
procesado de 
mineral. 

4. Entrada a Da 
mina. 

5. Alojamiento 

humanos altera¬ 
dos. 

S. Alojamiento 
Byaklhees. 

7. Alojamiento 
Mi* *Go. 

3. Almacén. 

Esculturas de 
Dagón. 



Hab. Arqueología 60%; Buscar li¬ 
bros 75%; Charlatanería 35%; 
Equitación 80%; Hablar español 
40%; Mitos de Cthulhu 45%; Nadar 
100%; Ocultarse 80%; Psicología 
40%; Resolver 38 35% 

Hechizos: Inducir al pánico, Con¬ 
sunción, Nube mental. Creación de 
Portal. 

Nota: Se trata de un Profundo con 
apariencia humana, enviado por los 
suyos para liberar a Tartessos de los 
profanadores Mi-Go. 

* Emeterio Fragüe 
Fue 12 Con 13Tam 101ntl5Desl3 
Apa 13 Pod 10 Edu 14 Cor 50% P. 
Vida 12. 

Hab. Conducir automóvil 40%; 
Charlatanería 65%; Descubrir 40%; 
Pistola 38 65% 

Notas: Ganster bercelonés que sigue 
a Jordi Cabo con la intención de 
saquear Tartessos. 


* Carlos Vían eos 

Fue 15Con 14Tam 16Intl2Des 17 
Apa 15 Pod 7 Edu 12 Cor 35% P. 
Vida 15, 

Hab. Descubrir 60%; Escuchar 
70%; Saltar 45%; Trepar 60%; 
Cuchillo 80%; Revolver 45 35% 
Notas: Compañero de Emeterio 
Fragüe. 

* Femando Arbos 

Fue 10 Con 12Tam 12Int8Des 10 
Apa 10 Pod 12 Edu 7 Cor 60% P. 
Vida 12. 

Hab. Conducir automóvil 60%; 
Charlatanería 45%; Regatear 75%; 
Escopeta recortada 300% 

Notas: Compañero de Emeterio 
Fragüe 

* Mi-Gos 

Fue 13 Con 1 Tam 10 Im 13 Des 14 
Pod 13 Mov. 7/9 (volando) P. Vida 
11 . 


Armas: Pinzas: 45% (Daño 1D6) 
Tubo lanza-rayos 40% (Daño 2D6) 
Armadura: Todas las armas que 
empalan le hacen el mínimo daño. 
Cor: ID6, si no se pasa la tirada. 
Notas: Aguno de ellos sabe invocar 
Retoños oscuros Shub-Niggurath. 

* Byakhecs 

FuelSCon 12Tam 17IntlODes 15 
Pod 12 Mov. 5/20 (volando) P. 
Vida 15. 

Armas: Garra: 40 % (Daños 2D6); 
Mordisco 35% (2D6 + Succión). 
Armadura: 2 puntos por pelaje y 
piel dura. Cor: 1/1D6. 

♦Humanos alterados 
Fue 18 Con 12 TAm 12 INt 0 Des 8 
Apa 1 Pod 0 Edu 0 Mov. 6 P. Vida 
12. Armas: Herramienta de minero 
(especie de pico) 45% (Daño 2D8). 
Armadura: Ninguna. 

Cor: 1D4, si no pasan la tirada.H 
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Les minas de IMindolluin 

3er. nivel: Luna roja llena 



Nuestros valientes PJ han 
atravesado ya los dos primeros ni¬ 
veles y ahora se hallan descansando 
a la mágica luz de Nicreus, la puerta 
verde cuadradada, Más allá de 
Nicreus se abre un portal que da a un 
camino envuelto en tinieblas y que 
sigue ascendiendo por las entrañas 

de Mindolluin. El sendero es se- 

■ 

mojante al recorrido para llegar al 
segundo nivel, estrecho (unos 3 m. 
de anchura), pedregoso y em¬ 
pinado, de unos 2 km. de longitud. 
No se asciende en menos de 2 horas 
y cuando los PJ llegan arriba han 
perdido 4 PR Cuando la ascensión 
termina, los PJ se enfrentan a una 
visión impresionante,,, 

E5 Panorama 

Es como si una montaña 
entera estuviera hueca. Ante los PJ 
se extiende una caverna gigantesca. 
Cuando se acostumbran a la incierta 
luminiscencia lechosa-rojiza, ante 
ellos pueden ver como la enorme 
cueva posee unos 7-8 kms. de 
diámetro y unos 500 m. de altura. 
Todo el paisaje está bañado por una 
luz rojiza. Cuando SosPJ levantan la 
vista, ven en e! centro del techo de la 
caverna una visión increíble: [una 
luna roja Hería semejante en todo a la 
auténtica, que ilumina el paisaje!. 

El terreno de la cueva es 
pedregoso y sus paredes están llenas 
de recovecos. Hay dos pequeñas ele¬ 
vaciones, una a 3a izquierda y otra al 
frente, que ascienden hasta muy 
cerca del techo. En la elevación 
frontal, al norte, se halla Lauril, la 
puerta roja circular, aunque es 
imposible de ver desde el extremo 
sur de ía caverna. 

En este tercer nivel viven 
gran cantidad de licántropos, 
enanos -lobo, permanentemente 


convertidos en su forma animal por 
el influjo de la extraña luna que hay 
en el techo de la caverna. En reali¬ 
dad, toda la cueva está con sagrada a 
la diosa roja, la diosa lunar, por 
medio de potentes ritos llevados a 
cabo por varios iluminados que lle¬ 
garon hasta aquí en los tiempos en 
los que el Imperio aún se hallaba en 
embrión. A todos los efectos, la 
caverna es como una parte más de la 
Línea Brillante, la frontera mágica 
del Imperio Lunar, por dentro de la 
cual siempre hay luna roja llena. La 
explicación de todo el fenómeno es 
que en el centro de! techo hay un 
acúmulo de 120 CAR de rocas lu¬ 
nares a las cuales se halla ligada una 
Luna, un elemento lunar, de 20 m. 
cúbicos, que es quien ilumina el 
lugar con su pulsátil e inmóvil luz 
roja. 

La Luna posee FUE 70, 
PER 106, y 120 PG. Las Lunas se 
comportan en combate como las 
sombras, solo que en vez de causar 
la pérdida de 1 PG por asalto, hacen 
que se pierda 1 PM, y en lugar de 
atacar con el terror, atacan por 
medio de la Locura (ver conjuro dei 
mismo nombre en la sección de 
magia divina de RQA ). 

En el valle interior viven 
unos 100 enanos-lobo, además de 


pequeños roedores y otros animales 
menores, los cuales les sirven de 
sustento. Al tiempo que los aventu¬ 
reros ascienden por la caverna, son 
constamemente vigilados por los 
licántropos, los cuales en principio 
les temen. Pero su ansia de sangre y 
su hambre pueden terminar ha¬ 
ciendo que venzan su miedo, sobre 
todo si ios PJ llevan consigo sabro¬ 
sos animales decarga. Por cada hora 
de juego hay un 30% de posibili¬ 
dades de que ID 10 licámropos 
ataquen a los aventureros, mientras 
que un número igual de monstruos 
acechan en la oscuridad circundante 
el desenlace del combate. Si los PJ 
logran neutralizar a la mitad de sus 
atacantes, el resto se retira. 

Se ha de contabilizar el 
número de licántropos eliminados. 
Ese será el porcentaje que habrá que 
restar del 30% de posibilidades an¬ 
teriormente citado de que los PJ 
sean atacados de nuevo cada hora a 
partir de entonces. Ej: los PJ logran 
eliminar a 33 licántropos en suce¬ 
sivos combates, que hace un 33% 
del total; un 33% de 30 son aproxi¬ 
madamente 10, por lo que las posi¬ 
bilidades de que los PJ vuelvan a ser 
atacados bajan a 20%. Dicho 
porcentaje aumenta en un 10% por 
cada aventurero eliminado o inca¬ 
pacitado por los licántropos. Nalu- 
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raímente, la llave de Lauril la lleva 
el jefe de los enanos-lobo colgada 
del cuello, y él se halla en lo más 
profundo de la coeva en la que viven 
dichos monstruos. 

Si los PJ hacen tiradas de 
Rastrear , podrán llegar sin proble¬ 
mas hasta la guarida de los licántro- 
pos; si se limitan a vagar por la 
caverna tardarán más en localizarla, 
aunque tiradas de Otear pueden 
ayudar. Por el suelo de la gran 
caverna crecen algunas plantas 
débiles y el camino es pedregoso, 
por lo que los PJ no podrán recorrer 
más de 3 km. en una hora. 

La Guarida de Eos 
Licántropos 

A la entrada de la caverna 
hay una gran explanada de más de 
100 m, de diámetro en la que 
siempre se pueden encontrar un 
50% de los enanos-lobo que queden 
vivos. Dentro de la guarida, en cada 
una de las estancias 1, 2, 3,4 y 5, 
siempre hay un numero de licántro¬ 
pos igual al 10% de los que quedan. 
En la estancia 6 se halla siempre ei 
jefe de los monstruos rodeado de un 
numero de secuaces igual al número 
de aventureros que lleguen hasta 
ella, los cuales luchan hasta la 


muerte. El resto de licántropos 
huyen si se les causan bajas del 75% 
o más. El jefe lleva la llave circular 
de Lauril al cuello. Si se hacen 
tiradas de Buscar en su estancia, se 
pueden descubrir en distintos re¬ 
covecos de las paredes llenos de 
suciedad: 

-- 620 p. en monedas. 

— Un dardo encantado enganchado 
en una cadena de bronce. 

Es una matriz de magia es¬ 
piritual que permite lanzar conjuros 
de Disrupción que hacen ID 10 PD 
en lugar de los típicos 1D3, pero que 
cuestan 4 PM. El objeto tiene poten¬ 
cia para lanzar hasta 10 conjuros de 
este tipo; una vez agotada su fuerza 
mágica, su dueño deberá sacrificar 1 
pto. de PER para obtener otras 10 
recargas. Un nuevo poseedor 
siempre deberá gastar 1 pto. de PER 
para que el objeto quede sintonizado 
mágicamente con él, y para poder 
empezar a usarlo. Solamente una 
persona puede ser su dueña a un 
tiempo. Si alguien gasta PER para 
sincronizarse con el colmillo, su 
anterior d ueño ya no podrá usarlo de 
nuevo sin gastar PER otra vez. 

- Una pequeña redoma de cristal 
llena de una poción capaz de curar 
hasta 18 PG a quien la beba; su 
ingestión se puede dividir hasta en 


tres sorbos (que curarían 6 PG cada 
uno). Tarda medía hora en actuar. 

En el resto de las estancias 
no se encuentra nada de provecho 
salvo pieles sucias, escombros y 
huesos mordisqueados. 

Posibilidades 

¿Qué hacer? Las posibili¬ 
dades son variadas. 

—El Viejo y Típico Ataque Fron¬ 
tal: Si el grupo tiene fe en sus 
propias posibilidades y ha derrotado 
ya en el camino a muchos enanos- 
lobo, quizá considere un plan de este 
tipo como plausible. En ese caso, la 
batalla principal se llevaría a cabo 
en la explanada. Esta solución es 
simple, pero es también una locura. 
Hasta para un grupo tremendamente 
fuerte es extremadamente peli¬ 
grosa, sin considerar lo aburrida que 
puede llegar a ser si los jugadores 
son wargamers convencidos. 

-Escurrirse Dentro de la Ca¬ 
verna y Capturar la Llave: Ello 
requiere grandes dosis de sigilo. Se 
deberán hacer varias tiradas com- 
binadas de Esconderse y Deslizarse 
en Silencio (una al acercarse a la 
explanada, otra para cruzarla, y otra 
para evitar ser visto ai pasar junto a 
la entrada de cada una de las estan¬ 
cias en el interior de la guarida). Un 
fallo simplemente hace que los 
licántropos oigan o vean algo raro y 
estén más atentos, lo cual restará un 
15% a las tiradas subsiguientes. Un 
segundo fallo implica el descubri¬ 
miento automático del intruso, lo 
cual puede resultar, quiérase o no, 
en una batalla. Recuérdese que, si 
bien la explanada es terreno más o 
menos abierto, con solo unos cuan¬ 
tos matojos para ocultarse, la luz es 
bastante incierta; si elPi se agacha y 
finje andar de manera parecida a los 
extraños seres, el truco puede fun¬ 
cionar (naturalmente, no si va ves¬ 
tido con una armadura abrillantada, 
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mide 1 ? 8Ü, y camina erguido con su 
enorme espada de doble puño en la 
mano). 

-Parlamentar es Complicado. 
Los licántropos solo entienden e! 
enano y no son muy inteligentes. 
Para que tal cosa tuviera posibili¬ 
dades de tener éxito, tendría que 
ocurrir que los PJ inspirasen 
auténtico terror a los enanos-lobo 
(por que hubieran eliminado ya a 
gran cantidad de ellos, o por que 
fueran evidentemente capaces de 
hacerlo). En este caso, las 
habilidades Habla Fluida y Orala¬ 
ria podrían conseguir que el jefe 
licántropo se aviniera a razones e 
hiciera un trato ventajoso para 
ambas partes. 

-Destruir la Luna que Ilumina la 
Caverna. Quiza sea la mejor de las 
soluciones. Si alguno de losPJ fuera 
capaz de volar (alas, mon tura alada, 
conjuros, etc.,), podría intentar lle¬ 
gar arriba y combatirla, en combate 
cuerpo a cuerpo o, mejor aún, con 
armas arrojadizas, ya que la Luna no 
se mueve: está ligada a su sitio en el 
techo de la caverna y no podría 
defenderse de una táctica de ataque 
a base de proyectiles (si entre los PJ 
hubiera algún iniciado de algún 
culto lunar, habría que ver hasta que 
punto esta decisión podría ser 
moralmente adecuada, a pesar de la 
permisividad típica de la filosofía 
lunar). 

Si es destruida, la oscuri¬ 
dad más absoluta se cernirá sobre la 
caverna, y ios en anos-lobo, despro¬ 
vistos de su poder, recuperarán su 
forma normal, en la cual no son más 
que enanos muy primitivos, con¬ 
fusos y asustados, que se hallan 
desarmados y que en ningún caso 
atacarán al grupo, sino que huirán a 
la menor oportunidad. La llave les 
será entregada a los PJ sin lucha e 
incondicional mente si éstos la 
exijen. 


Lauril 

La apertura de Lauril no se 
diferencia en absoluto de la de las 
anteriores puertas mágicas. El 
mismo brillo, la misma explanada 
iluminada al otro lado, el mismo 
umbral, etc.» Solamente las pala¬ 
bras que oyen en sus mentes cuando 
la puerta se abre son diferentes, y les 
proporcionan una nueva pieza del 
puzzle de las minas: 

Y tras Parkinor se entra en el cuarto 
reino , 

La ciudad dé los mino lauros. 
Donde los viajeros caen y las espe¬ 
ranzas mueren t 

Más allá de donde ningún hombre 
ha pisado jamás 

Se halla custodiada Ventor, la an¬ 
tigua Liposil, 

La puerta anaranjada triangular . 


Notas: Su táctica favorita es inten¬ 
tar tirar al suelo a su víctima por 
medio de un Empujón, para atacarla 
luego más fácilmente. 

Recordar que los licántro¬ 
pos son inmunes a todo arma que no 
sea mágica (recibiendo entonces 
solo el daño mágico del arma), o de 
un material rúnico o puro. 

El jefe de los licántropos 
tiene TAM10, por lo que ataca en el 
MR-8. Sus posibilidades de Ataque 
y do Esquiva son de 80% y 70% res¬ 
pectivamente.!® 


Los Enanos-Lobo 





Características Atributos 





FUE 28 

CON 16 

TAM 

7 

INT 

7 

PER 10 

MR\DES 3 

DES 

11 

AS P 

6 

Mov.: 6 

Pt.Golpe: 12 

Pt.Fatiga: 44 

Pt.Mágicos: 10 


Localización 
del golpe 

Cuerpo a 
Cuerpo 

Proyectiles 

Puntos 

Pata TD 

01-02 

01-02 

1/3 

Pata TI 

03-04 

03-04 

1/3 

Cuartos T 

05-07 

05-09 

1/5 

Cuartos D 

08-10 

10-14 

1/5 

Pata DD 

11-13 

15-16 

1/3 

Pata DI 

14-16 

17-18 

1/3 

Cabeza 

17-20 

19-20 

1/4 


Arma 

MR 

%Aiaque 

Daño 

Mordisco 

9 

55 

1D8+1D6 

Habilidades 




Buscar 50%, 

Esquivar 40%, Otear 50%, Rastrear 50%. 
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El sueño de los Ents 

por Fraocesc Escofet y Monty Trilobyte de Uruloki 


Módulo de iniciación al 
juego de rol de "El Señor de los 
Anillos”. Demostrándose que el 
juego no está cerrado a las obras de 
J.R'R, Totkien. 

Información general 

Pasada la Güera del Anillo, 
los Ents volvieron a adormecerse 
por causa de un extraño, poder, 
originado por el resto de las sombras 
de Mor don 

Información para el 
másfer 

i 

La partida debe ser jugada 
con 5 6 6 jugadores, reco- 
mendándose que cada jugador tenga 
una profesión diferente. 

Inicio de la partida 

Cada personaje deberá reci¬ 
bir una citación, una nota traida por 
un aginia por ejemplo, la cual tendrá 
el siguiente texto: tu espíritu me 
rebela un afán de aventuras y de 
peligros. Tus deseos podrían verse 
realizados si acudes el 5 del mes 
Invanneth (septiembre) en el claro 
del Arbol de la Sombra Gris. 

Recomendamos que a cada 
jugador se le envie la misma ci¬ 
tación por correo, eso si, citándolos 
en el lugar y fecha de la partida. Una 
vez hallan llegado al lugar, encon¬ 
trarán al primer personaje no juga¬ 
dor, Iderel. Este les informará de su 
misión, despertar a los Ents, para lo 
cual deberán superar cinco 
misiones. Idercl les conduce al in¬ 
terior del árbol, apareciendo en el 
salón de los cinco caminos (ver des¬ 
cripción 1)* Los jugadores tendrán 
que decidir a que círculo desean ir 
(elijan lo que elijan, la partida 


tendrá que serla misma por proble¬ 
mas de espacio, si ellos no lo saben, 
la partida no pierde interés). Una 
vez superada la prueba, el círculo 
correspondiente se coloreará de 
blanco. 

Primera prueba 

información para el jugador 

Lorien, antiguo reino elfo, 
pasada laTereeraEdad, quedó com¬ 
pletamente abandonado siendo des¬ 
pués repoblado por los descendien¬ 
tes de Lególas y Gimli, los cuales 
fundaron una nueva ciudad comer¬ 
cial, en el límite de la antig ua Lorien 
con las Montañas Nubladas. Dicha 
ciudad es hoy una mezcla racial de 
Enanos, Elfos, Hombres, 
Semienanos y Medioelfos. La 
ciudad, Cadafavari, está dedicada a 
la elaboración de todo tipo de armas 
y armaduras, así como a su comer¬ 
cio. 

Información para el máster 

Iderel Ies puede contar a los 
jugadores que él fue, el embajador 
del antiguo rey de Gondor con los 
Ents, y que murió por la herida cau¬ 
sada por una espada de mordedura 
de hielo, pero que debido ala pureza 
de su corazón su espíritu es gris. 

Este PNj es muy útil para 
controlar a los personajes, ya que 
por su condición permite una gran 
espectro de comportamientos. 
Iderel, el guía, les comunicará a los 
personajes que están delante de las 
puertas de Cadalfavarin, Su misión 
consistirá en encontrar el espejo 
Galadricl (ver descripción) y con¬ 
templar en él el objeto necesario 
para el sueño de los Ents. 

Aventuras en Cadalfavarín 


Entrada en la ciudad, en¬ 
cuentro con los guardias. Estos no 
deberían dejarles pasar tan fácil¬ 
mente. (Siendo recomendable el 
uso de de sobornos, falsificación de 
documentos, la fuerza, etc...). 

La taberna 

Los personajes, una vez ha¬ 
llan conseguido entrar, encontrarán 
una taberna en su camino 
(¡cualesquiera que este sea!). En la 
taberna, llamada “Sotalachepa”, 
los personajes serán invitados a 
hidromiel (la taberna posee además 
cerveza y vino caliente). 

Recomendamos dar un am¬ 
biente alegre, distendido y charlatán 
(estilo plaza de mercado). 

Los personajes deberán 
pasar una tirada de resistencia con¬ 
tra el alcohol, teniendo 20% de 
probabilidad por cada jarra ingerida 
de emborracharse, menos la bonifi¬ 
cación por constitución (Ej: 2 
vasos- 4O%-10 (por constitución) 
=30% de probabilidad de borra¬ 
chera). Si algún personaje se em¬ 
borracharse (mirar descripciones), 
y fuese encontrado por la guardia 
(cosa muy probable) debería pagar 
un multa de 20 piezas de oro. En el 
caso de no disponer de la cantidad 
suficiente el personaje deberá per¬ 
manecer tantos días en la cárcel 

m 

como monedas de oro le faltasen. 
Compras ©e C adalfa va rín 

Los personajes al salir de la 
taberna oirán las voces de ávidos 
vendedores, es la hora del mercado 
en Cadalfavarin. Este se encuentra 
dividido en: Armas ligeras (armas 
de una mano y arcos); Armas pe¬ 
sadas (armas de dos manos), de 
poste (jabalinas, lanzas), ballestas; 
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Armas por encargo y caballos (ver 
mercado). 

En el apartado de de¬ 
scripciones podrán ser encontradas 
algunos tipos de armas convención* 
ales así como algunas armas mági¬ 
cas, el resto recomendamos al mas- 
ter que sean inventadas por él o bien 
extraidas de la sección de equipos y 
tablas de precio de MERP. 

Era busca del mapa 

Los personajes deberán en¬ 
terarse que existe alguien en la 
ciudad que sabe dónde se encuentra 
el espejo de Galadriel (el resto de la 
población no debería conocer la 
existencia del espejo). 

El máster dará una serie de 
pistas a los jugadores con el fin de 
que estos encuentren el mapa. Pista 
1: En el pueblo tan sólo existe una 
tienda de mapas. Pista 2: En la 
tienda les informarán que alguien 
posee un mapa en la espalda, en el 
cual aparecen las letras E G. Pí sta 3: 
El hombre que posee un mapa en la 
espalda es Yui el tabernero, de la 
posada Sotalachepa. A los per¬ 
sonajes les resultará muy caro una 
mirada al mapa (eso si; deben poder 
verlo). 

Ante el espejo 

Una vez hallan encontrado el 
espejo contemplarán el agua oscura 
que forma el espejo Galadriel, y 
nada más. Siendo dicha agua el 
objeto necesario para paliar el sueño 
de los Ents. 

El espejo se encuentra dentó 
del lago, en la casa del noble Enrolt, 
tiene forma de tinaja y se distingue 
porque su agua, es negra y no se 
mezcla con el resto del agua del 
lago. 


Traición 

En esta parte los personajes 
sufrirán la traición de su guía, In- 
derel. Este, en un arrebato de su 
parte maligna, lo vendió a ciertos 
mercaderes, traficantes de esclavos. 
Así pués los personajes deberían 
encontrarse con estos, los cuales a su 
vez los invitarán a compartir cam¬ 
pamento y cena con ellos. La cena 
contendrá una poción soporífera 
(nivel 15), por la cual los jugadores 
tirarán un percentil de resistencia a 
venenos. (Si el máster quisiera 
acabar aquí la partida no tendríamás 
que cambiar la poción por el veneno 
“Cárdeme” (nivel 20)), (QUE¬ 
DANDO ASI DEMOSTRADO LA 
CAPACIDAD PUTEATIVA DE 
CUALQUIER MASTER 

CABRO...) 

Los personajes al despertar 
podrán darse cuenta que se encuen¬ 
tran suspendidos de la rama de un 
gigantesco árbol, en el interior de 
una red. Debajo de ellos dos orcos 
montan guardia dentro de una bar¬ 
caza. Son las ciénagas de los muer¬ 
tos, terribles y nauseabundos gases 
surgen de ella. Tan solo algunos 
árboles consiguen sobrevivir en tan 
desolado paisaje. Sólo la presencia 
de una torre rompe la soledad de tan 
maligno lugar. El sol tan siquiera se 
atreve a emitir su luz. Todo está 
entre tinieblas. No hay sonido, tan 
sólo olor y barro, 

A los pobres personajes, por 
supuesto, se les ha sustraído todo el 
equipo, incluidas las armas. Si 
alguno de los personajes hiciese un 
percentil de percepción, podría 
darse cuenta que una de las cuerdas 
que sujeta la red está vieja y desgas¬ 
tada, algunos zarándeos podrían 
bastar para romperla. Cuando los 
personajes se liberen (se supone que 


no serán tan socas como para pasarse 
toda la tarde colgados esperando 
ayuda divina), serán de inmediato 
atacados por los guardias. Estos, en 
el caso de resultar vencidos, no 
deberían llegar a morir debiendo 
permanecer uno de ellos con vida 
para contarles lo siguiente (después 
puede morir); 

“Yo junto con mi grupo 
asaltamos la caravana de merca¬ 
deres robándolo todo 1 ’, Os vimos 
durmiendo y decidimos llevaros a 
Morder para utilizaros como escla¬ 
vos’. Vuestro equipo junto con 
todo lo robado se encuentra en la 
torre’*. 

(El orco no dará la informa¬ 
ción completa, o exacta, a menos 
que sea torturado conveniente¬ 
mente). (Si los personajes no con¬ 
siguiesen escapar irían a parar a las 
minas mere urianas de Mordor, 
donde la posibilidad de super¬ 
vivencia es ínfima). 

Aquí el máster debería hacer 
un percentil al 25% de probabilidad 
cada hora que el resto de orcos, que 
se hallan en la torre (6), se dan 
cuenta de la desaparición de sus 
compañeros. Si llegasen a darse 
cuenta, estos montarán guardia. La 
guardia estará formada por dos 
orcos, uno en cada lado de la torre. 
El relevo de la guardia se efectuará 
cada dos horas. En cada cambio de 
guardia, podrá apreciarse como de 
la garita de vigilancia sale una an¬ 
torcha que avanza en horizontal 
hasta desaparecer, pasados cinco 
minutos surge de nuevo y retoma a 
la garita 

En el caso de que los per¬ 
sonajes no quisieran tomar la tone, 
una extraña y poderosa fuerza de¬ 
bería atraerlos hacia ella (dinero, 
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joyas, armas, etc...). 

La torre 

A; mide aproximadamente 30 me¬ 
tros de altura y 100 metros de radio. 
B: se encuentra en estado de 
semiruinas. O: Posee diez pisos. 

Cuando los personajes en¬ 
tren en la torre esta se cerrará mági¬ 
camente. La torre comenzará 
además a hundirse en el pantano a la 
velocidad de 1 metro por minuto, 
siendo la única salida subir por las 
escaleras (la forma de la torre la 
dejamos al líbre albedrío del 
m áster). 

En las escaleras 

Las escaleras poseen nu¬ 
merosas características tales como: 
falta de algunos escalones, de pasa¬ 
manos, escalones que se rompen con 
suma facilidad (30%) etc... Además 
contamos con seis orcos que por 
supuesto intentarán impedirles la 
escalada. Cuando lospersonajes lle¬ 
guen al último piso encontrarán la 
habi tación del mago y la torre dejará 
de hundirse. 

Habitación del mago 

En ella se halla el mago 
“Munlipaeth* \ el cual nada más ver 
a los personajes se refugiará en el 
centro de la habitación. En ese 
momento el suelo de la habitación 
desaparecerá, quedando el vacío, 
excepto en la zona, ocupada por el 
mago (junto con el equipo). Tan 
sólo aparecerán algunas baldosas 
aleatoriamente cuya duración no 
deberá exceder de los 20 segundos 
desapareciendo acto seguido. 
(Nota: Cuando una baldosa (Ixlm 
de superficie) desaparece, otras 
cuatro aparecen a su alrededor, 
junto a ella (1-50) (50%), a una bal¬ 
dosa de distancia (51-90) (10%)). 
Si los personajes llegasen al mago, 


por una remota casualidad, el mago 
desaparecería y la sala volvería a la 
normalidad, apareciendo todo su 
equipo y la mercancía robada. 
Cuando los personajes encuentren el 
agua del espejo de Galadriel (Esta se 
encuentra junto con todo lo robado 
por los orcos a los mercaderes), 
reaparecerán en el salón inicial. 

Fin del primer módulo, 

An@i© 

Tesoro de la torre 

Dinero y joyas: 2 p, mith, 
530 p. oro, 850 p, p., 1 joya (600 
p.d,), 1 gema (300 p. o.), 200 p, b, 
y 17.500 p. hojalata. 

Objetos: Estos dependerán 
de cada máster, siendo normales, 
poderosos, o muy poderosos, según 
como quiera enfocar su mundo el 
máster, según quiera que sean, los 
jugadores, más fuertes o menos 
fuertes. 

Descripción de monstruos 

Murciélagos cazadores: grandes 
murciélagos carnívoros que se ven 
atraídos por el olor de la sangre. Son 
portadores de enfermedades muy 
frencu ementen te. Atacan a las vícti¬ 
mas en las cercanías de las grutas en 
las que habitan. Se abalanzan sobre 
ella y con sus afilados dientes, les a- 
rrancan la carne de los huesos. 

Cocodrilos de los pantanos: estos 
cocodrilos viven por toda la Tiera 
Medí a en todas tas zonas pantanosas 
con las condiciones necesarias. 
Usualmente indiferentes, pueden 
ser muy agresivos sí se ven en pe¬ 
ligro o se encuentran en ayuno 
prolongado. Pasan las noches des¬ 
cansando plácidamente en las aguas, 
y durante el día acechan desde las 
orillas. 

Lobos grises: son los lobos más 


comunes en la Tierra Media y los 
podríamos identificar con los lobos 
europeos. Suelen ser engañosos por 
su coloración, muy amplia, que va 
desde el negro azabache hasta el 
blanco, pero su tamaño es menor 
que el del resto de las especies. Con 
una buena estructura social, viven 
en manadas y eligen una pareja 
permanente. Comen princi¬ 
palmente ganado, pero no desdeñan 
otros nimalcs, e incluso en época de 
grandes hambres o en el invierno 
ataca al hombre. 

Esqueletos menores: son cuerpos 
humanos muertos, despojados de la 
carne y de los órganos, y devueltos 
a la vida por alguna fuerza maligna, 
su visión es estremecedora. 

Arañas rey: son un tipo de arañas 
gigantes, que construyen nidos sub¬ 
terráneos en forma de túnel fuerte¬ 
mente inclinado, al que disimulan la 
entrada con una trampilla de hierbas 
y tierra con hilos de seda. Esta 
trampa es muy difícil de localizar (- 
30) y todo aquel que caiga dentro 
recibirá entre 1 y 3 ataques de es¬ 
pada corta +25 por lo afilado de los 
hilos que hay por el interior de la 
cueva. La araña entonces inyectará 
su veneno (Kennesank) y la víctima 
deberá hacer un tiro de salvación. Si 
este falla por un márgen de 1-50 la 
víctima quedará paralizada y dará 
con sus huesos en la despensa, pero 
si el fallo es de 51 o más el personaje 
morirá dísueíto internamente Es 
posible que en la madriguera halla 
de 6-12 huevos. 

Armas especiales 

Estas armas son aquellas con 
propiedades fuera de lo común, que 
podrán ser hallada en el mercado de 
armas de la ciudad. En este mercado 
se podrán encontrar desde armas 
con bonificaciones de +2, +5 e in¬ 
cluso +10 con bastante facilidad, y 
con unos precios que no difieren 
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mucho de los normales, por otra 
parte se podrán conseguir armas 
especiales como las aquí descritas 
eso si el precio de estas será notable¬ 
mente superior a las demás. 

Túnica (Soldair): +10 MM, +10 
DB. Permite utilizar el conjuro 
Volar (nvl 7), de la lista 4 'Grandes 
Puentes”* 

Cuero ligero (Siruaunz); +5 MM, 
+15 DB. Esta armadura mantiene e! 
cuerpo del usuario incorrompible 
durante los 7 días posteriores a su 
muerte, "Canalización Directa” 
(nivel 7). 

Cuero rígido (Sihemaukha): +15 
MM, 5*día el conjuro "Camino de la 
Esencia” (nvl 5). 

Cota de malla (Polímur): +20 DB* 
Esta cota al estar chapada en plata y 
muy bien pulida, produce unos re¬ 
flejos que proporcionan +20 DB 
contra ataques de proyectil* 

Cota negra "Filo de la noche”: 
Durante la noche (o con condiciones 
similares) se obtiene un bono de+10 
en todas las habilidades de subterfu¬ 
gio. +20 MM. 

Coraza de fuego (Pifsair): +5 MM, 
+5 DB* Esta coraza añade un bono 
de +25 a todos los tiros de resisten¬ 
cia relacionados con el fuego, in¬ 
cluidos los de origen mágico. 

Coraza bendita (Zamkheesar): +15 
DB. La presencia de un ser maligno 
en un radio de 3 metros, hará que la 
coloración de la armadura cambie 
de un plata brillante a un rojo co¬ 
brizo. 

Hacha de guerra (M) Kar-Thedam: 
+15. Debido a su afilada hoja suma 
un +3 a todos los críticos realizados* 

Espada bastarda (IMF): Esta espada 
mágica produce un crítico A de 


fuego al conseguirse un crítico E. 
+15* 

Dagas malditas (L): Por cada nivel 
de crítico conseguido estas dagas 
restan un -5 en sus bonificaciones, 
en el siguiente orden; DB y MM. 
Después de hacer su función de- 
sararecerá. 

Maza (IMG): +10. Al golpear inten¬ 
cionadamente la maza en el suelo, 
lanzará una bola de shock en la 
dirección hacia la que apunta. Esto 
funcionará una vez diaria. 

Lanza de montar mágica (AP): +10, 
Con esta lanza la posibilidad de fallo 
se ve reducida en un -4 y queda en 
3%. 

Flechas Ígneas (PR): +5 * A través de 
un mecanismo construido en su 
punta consiguen un crítico C de 
calor al hacer impacto. 

Pivotes desgarradores (PR): +10. 
Por la forma en su punta realizan un 
critico A de corte al impacíar. 

Borrachera: Indicamos a continua¬ 
ción la penalización que sufren los 
bonos en estado de embriaguez: FU 
-5, CO +5, IN o PR o AG -15, ÍT - 
15* 


Nota a los lectores: Las abreviatu¬ 
ras útil badas por nosotros, deberán 
ser adaptadas a las utilizadas en la 
versión castellana de "El Señor de los 
Anillos”, 

Descripción Ét 2” 

Amo de la posada 

NXV APR VEL P.V ARM BD 

AT TAM CRIT 

3 1 M 50 NO 20 25AR AM 

M 

Abreviaturas 

P.O: Piezas de oro, P.M: Piezas 
mithril, P*B: Piezas de bronce, 
NIV: Nivel, APR: Aparación, 
VEL: Velocidad, P*V: Puntos de 
vida, ARM: Armadura, BD: Bonos 
defensivos, AT: Ataque, AR: 
Arma, Tam: Tamaño, CRIT: 
Crítico, CO: Cota malla, CR: Cuero 
rígido, CL: Cuero ligero, MR: Muy 
rápido, R: Rápido, M: Medio, G: 
Grande, PE: Pequeño, P: Pinchazo, 
picadura, incisión, MO: Morde¬ 
dura, G: Garra, VEN: Veneno, RR: 
Baja rapidez, FU: Fuerza, CO: 
Constitución, IN: Intuición, IT: 
Inteligencia, PR: Person al idad, 
AG: Agilidad, ESE: Esencia, CHN: 
Chanding*E 
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Era Hy borla: fuego de 
rol por correo 

El club Goleo de Logroño 
pondrá en marcha un juego de rol 
por correo enmarcado en el 
fantástico mundo creado por RJE. 
Howard para su personaje Conan. 
El juego recrea de forma simple 
pero imaginativa lodo el ambiente 
de la obra original. Ahora, 
cualquiera desde su casa, podrá 
sumergirse en la aventura, y al igual 
que el famoso cimmerio, podrá, 
decidir su vida, llevándole a ser 
guerrero, ladrón, mercenario, pi¬ 
rata, general o rey. Se puede jugar 
en solitario, acompañado o por 
clubs y asociaciones. Los jugadores 
dispondrán de total libertad de 
movimientos y acciones. Las 
ayudas incluirán amplia informa¬ 
ción, mapas, dossiers y alguna que 
otra sorpresa. Realizado sin afan de 
lucro su único coste serán los im¬ 
prescindibles sellos. Los interesa¬ 
dos en inscribirse o recibir mayor 
información, escribir a : José Luis 
Rábanos García, c/ Villamediana, 
20, 4 C B, 26003 Logroño. 

Play Again S. A. M. 



Bajo el título de Sistema Ambi¬ 
valente Multifcemporal se presenta 
en juego de rol de factura íntegra¬ 
mente autóctona Se trata de un 


sistema de juego polivalente apto 
para ser utilizado en cualquier época 
con modificaciones mínimas. En 
tan sólo 21 páginas se nos promete 
saltar desde lo fantástico medieval a 
la ciencia ficción, previo paso por el 
siglo XX. La idea es buena aunque 
del terceto de épocas adaptables sólo 
lo medieval-fantástico parece sufi¬ 
cientemente detallada en las reglas. 
Su precio son 550 pesetas y se puede 
adquirir solicitándolo al club M&S 
de Barcelona. 

Star Car® 



¿Recordáis la persecución en 
grav-bike en el planeta Endor du¬ 
rante 4 ‘El Retomo del Jedi*’?. Star 
Cars es un libreto de reglas que 
simula ese mismo tipo de perse¬ 
cuciones. Se puede jugar como un 
juego aparte utilizando un tablero 
adecuado, “canibalizado” de 
cualquier otro juego enlasJESYR 
IV las demostraciones se hicieron 
sobre tableros de Squad Leader, o 
como complemento del juego de rol 
Star Wars. Como en el caso ante¬ 
rior, las peticiones han de dirigirse 
al club M&S. El precio es 
igualmente 550 pesetas y desde 
luego ei juego las vale. 

Simulacres 

El tema de los juegos de rol 
universales parece haberse puesto 
de moda en la recta final de 1989. La 
prestigiosa revista francesa Casas 


Belli, pública en diciembre un 
número "hora-série” que recogía un 
juego de rol elementeal multiépoca 
llamado Simulacres. El corazón del 
juego lo constituyen 6 páginas de 
reglas comunes, que se complemen¬ 
tan con un par de páginas de amplia¬ 
ciones y modificaciones de reglas 
para cada apartado temático. La 
amplitud de temas que permite ju¬ 
gar Simulacres es apabullante: 
Medieval fantástico. Aventuras, 
Terror, Space Opera, Histórico, 
Espionaje y Séries televisivas. El 
juego suministra una aventura lista 
para jugar correspondiente a cada 

uno de estos tópicos, amen de varios 
apartados dedicados a la creación de 
personajes, el diseño de aventuras 
propias, reglas opcionales y las 
hojas de personaje de todos los 
protagonistas, de las aventuras in¬ 
cluidas en el juego. ¿Quien da más 
en 95 páginas?. La impresión que da 
este Simulacres es la de algo hecho 
con mucho estilo. 



El Caldero Mágico 
sigue bullendo 

El cuarto número del fanzine “El 
Caldero Mágicoeditada en 
Madrid, ha aparecido. En su ante¬ 
rior contiene artículos muy reco¬ 
mendables sobre el Fiat Top con 
árbrito, dos escenarios para Fligh 
Leader, tácticas para jugar “Cae- 
sar” y un divertido resúmen de lo 
que dió de si la partida de rol en vivo 
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organizada en la villa y corte por el 
Club Héroe. Aquellos interesados en 
conseguirlo o suscribirse escribid al 
apartado de correos 2071, 28080 
Madrid. 
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Prívate: Juego de roa 
sólo para adultos 



Prívate: Juego de roa 
sólo para adultos 


Desde la calenturienta mente de 
Paco Pepe Campos, uno de los pre¬ 
sidentes del club Warmíce de Hospi¬ 
tales surge una de las propuestas de 
juego más divertida del mundo del 
rol. Si alguno de los lectores ya 
conoce “Star System",alocado juego 
basado en e! mundillo y los per- 
sonajes de las películas, “Prívate'’ no 
le pillará tan de sorpresa. El juego es 
privado, pero muy privado. Su ob¬ 
jetivo consiste en ligar... y en con¬ 
sumar el ligue, dicho suavemente. 
Los ingrediente principales de “Prí¬ 
vate" son aquello de que en el amor 
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En Líder inauguramos nuevo año. Las JESYR pasaron y las 
Navidades también. Afínales del año pasado estrenamos Redactor Jefe 
y nueva maqueta. En general en Líder se respiran aires de cambio. El 

I año 1990 es todo un mío para la revista. Pretendemos consolidar lo que 
ya se apuntaba en el Líder 14, mejor calidad de forma y de contenidos. 
No se trata de cosa fácil, pero parece que existe un propósito firme de 
lograr nuestros objetivos. ¿Cuáles son?. Sencillo. En primer lugar, 
definir claramente las secciones de la revista. Un espacio para cada cosa 
y todas las cosas con su espacio. Así, tocaremos el wargame, el temático, 
el plomo, el juego por correo, y el rol. La idea es que Líder sea la revista 
sobre juegos de estrategia y simulación del aficionado. Un objetivo 
difícil, a la vez que ambicioso. Y a que no estamos solos y tenemos muy 
buena competencia. Pero competir es aprender y mejorar. 

En segundo término queremos delimitar el espacio asignado a cada 
tema, es decir, resolver la ecuación de las proporciones. La parte 
ganadora, será el rol, las tendencias de la afición mandan; pero los 
wargamers pueden estar tranquilos porque no serán especie en peligro 
de extinción. El tablero tendrá un espacio algo menor que el rol, pero 
supliremos esto con una decidida batalla por la calidad de los artículos. 
Por último, pretendemos solucionar unos de los puntos más débiles de 
la revísta, la parte gráfica. El frente es amplio, pero las opciones 
también y entre ellas está el mejorar la calidad de las reproducciones e 
incorporar dibujantes a la plantilla de Líder, 

La filosofía de la revista ha sido, a su vez, redefmida. En una marea 
de cambios, muchos de ellos en gestación desde hacía muchos meses, 
el concepto de la revista no podía quedar al margen. Pretendemos que 
Líder sea la revista del jugador a nivel estatal. Esto implica una mayor 
atención a todo lo que ocurre fuera de Barcelona y en toda la geografía 
hispánica. A la vez, significa ofrecer un surtido de ayudas y nuevas 
opciones de juego, es decir, todo aquello que los jugadores consideran 
útil: escenarios, módulos, reglas opcionales, nuevos caracteres, traduc¬ 
ciones de artículos extranjeros, etc. 




Remozadamente vuestra 



y en la güera todo vale, explosiones 
descontroladas de la libido y 
mucho sentido de humor. Para 
poder adquirirlo, poneos en con¬ 
tacto con el autor en C/ París, 69, 
1^1°, 08904 Hospi tale t (Barcelona) 
y suerte con las tiradas de Exci¬ 
tación. 

Historias para no 
rolmir 

Con este título apareció lo que 
los propios miembros del club 
Warmice llaman jocosamente “El 
Corral de la Pacheca” n fi 2 1/2, un 
extra especial sólo para muy adic¬ 
tos a esta publicación, que tiene a 


gala y honor ser la más caótica, ir¬ 
reverente y sincera de los * ‘papeles 1 * 
dedicados al juego. 



p« 4 mrnim- ;iri u. ubxm, 
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El estado de la afición 


Michael Moorcock en 
España 

El escritor inglés Michael 
Moorcock visitó España a finales 
del mes de noviembre pasado para 
dar una serie de conferencias y pro¬ 
mocional su último libro publicado 
en España Moorcock es autor de 
numerosas y excelentes novelas de 
fantasía; además, como muchos de 
los lectores sabrán, los juegos 
Stormbringer y Hawkmoon están 
basados en dos de sus cicles fantásti¬ 
cos, En la conferencia que pronun¬ 
ció en la Universidad Autónoma de 
Madrid, se mostró a favor de La 
adaptación de sus obras a juego de 
rol, porque "una vez que una de mis 
novelas sale a la calle, pertenece a 
los lectores y pueden hacer con ella 
lo que quieran (siempre que me 
paguen los derechos de autor, por 
supuesto)”, A continuación añadió 
que encontraba beneficiosos los 
juegos de rol porque obligan a las 
personas a pensar como miembros 
de un colectivo y ayudan a los 
jóvenes a relacionarse los unos con 
los otras. 


I taller de iniciación al 
juego de rol en Casa 
del Mig 



Los dias 16 y 23 de diciembre se 
llevó acabo una actividad de inicia¬ 
ción al rol en Casa del Mig. El taller 
irá dirigido a usuarios de la casa y su 
fin era mostrar el apasionante 
mundo del rol a jóvenes descono¬ 
cedores del mismo. La actividad se 
articuló alrededor de un apartado 
teórico, con explicaciones sobre que 


es y como funciona un juego de rol 
así como un repaso al panorama del 
rol en España. La parte práctica la 
constituyeron sendas partidas de La 
Llamada de Cthulhu y de Traveller. 
El cupo de asistentes al taller fue 
colocado voluntariamente bajo, 
solo !2personas,paraevitarmasifi- 
caciones poco operativas, lo cual 
motivó que se tuviese que abrir una 
lista de espera para el próximo 
taller. La actividad fue totalmente 
gratuita y la duración total fue de 12 
horas. 


Club Dragón-Lance 
en Mallorca 



El club Dragón-Lance nos envía 
su logotipo para darse a conocer. Se 
dedican por entero a los juegos de 
rol y sus componentes llevan más de 
dos años metidos en el tema del rol. 
Esperan que esta nota rompa con su 
insularidad y Ies ayude a establecer 
contactos con otros clubs de la 
península. Su dirección es: cf San 
Rollan, 63, 07009 Palma de Ma¬ 
llorca, Baleares. 

Club Nivel 36 en 
Córdoba 

Y a deciamos en un número ante¬ 
rior que el ambiente rolero en 
Córdoba esta que arde. Otro nuevo 
club se dá z conocer y nos envía la 
portada del número 0 de su boletín. 
La dirección del contacto es: Jesús 
Córdoba Martínez, c/Algeciras, 7®, 
4 a -C, 14013 Córdoba. 



Las legisles en 
Jerusaien 


Con bastante retraso sobre la 
fecha prevista llegó a España 14 Síege 
of Jerusalem”. El juego tamaño 
‘'mamut” que venia meses publici- 
tando Avalon HUI demostró no ser 
tan inmenso como amenazaba. En 
formato "dassic” normal con un 
peso también normal que no exige 
en absoluto unos poderosos bíceps 
para transportarlo, la verdad es que 
el juego decepciona un poco si se le 
juzga sólo por su exterior. Pero 
dentro rugen todo el poder de las 
legiones romanas y el fanatismo 
hebreo. Más de 700 fichas y un 
tablero de 122 cm x 84 cm recrean 
la batalla por Jerusaien con todo 
detalle a una escala de 200 hombres 
por ficha y con toda la maquinaria 
de sitio que los ingenieros romanos 
eran capaces de diseñar a tu disposi¬ 
ción. 

Más material para 

Traveller 

Diseños Orbitales trabaja activa¬ 
mente para ampliar la línea Tra¬ 
veller, En cuanto a materia! impreso 
ha aparecido la extensión "101 per¬ 
sonajes” con nuevos caracteres y 
está en avanzado grado de prepara¬ 
ción un módulo de aventuras cuyos 
protagonistas serán los cruceros 
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coloniales clase “Kinunir**, Los 
proyectos de Diseños Orbitales son 
más ambiciosos incluyen la fabrica¬ 
ción de Figuras de plomo de diseño 
propio para Traveiler. Doran te las 
JES YRIV fue presentado el primer 
“bliste^’cmSem^ 15 

mm representando aventureros con 
traje de vacio. La calidad de mode¬ 
lado es realmente buena y su ca¬ 
racterística más destacada es la fide¬ 
lidad a los dibujos de la edición cas¬ 
tellana de Traveiler, 

Traveiler 2300 AD 
traducid® 

Desde Madrid nos llega la noti¬ 
cia de que un grupo de aficionados 
ha realizado una traducción de este 
juego de rol de ciencia ficción. La 
falta de capital les ha impedido 
sacarlo a la calle por sus propios me¬ 
dios y en la actualidad están bus¬ 
cando la manera de publicarlo ofre¬ 
ciendo la traducción a quien pueda 
estar interesado. Los responsables 
de la traducción se autodenominan 
KREMPEL-VLAAD SI. y se 
puede contactar con ellos llamando 
a los teléfonos (91)4450415 ó 
(91)4451385. 

Star Wars será 
L& Guerra d® las 
Galaxias 

Líder anunció hace unos meses 
que había un traductor trabajando 
en Star Wars, Su nombre es Xavier 
Salvador, fácilmente reconocible 
como miembro de nuestra redac¬ 
ción. West and Games recibió cua¬ 
tro ofertas procedentes de Barce¬ 
lona y Madrid por los derechos de 
traducción en España pero acabó 
llevándose el gato al agua Joc Inter¬ 
national. Un póster de 2m x V5m 
izado durante las JES YR en el stand 
de Joc International con la portada 
del juego en cas^Marco) acabó coo las 
dudas sobre la paternidad española 
del juego. Diez mil juegos se 
preparan para ser lanzados al mer¬ 
cado en Abril, la Guia seguirá a las 


RANKING 

por Morttse Etfontanó 

Juegos de rol 

Puntos otorgados: 2.708 9 b Movies 44 + 

Juegos puntuados: 24 1 0 ° Imp, Romanun II 40 + 


1° El Señor de los Anillos 694 - 
2® La Llamada de Cthulhu418 - 


3 o RimeQuest 350 = 

4® Traveiler 272 = 

5® Star Wars 200 + 

ó® AD&D 134 - 

7® Paranoia 108 + 

8 ® Dungeons &Dragons 68 + 
9° Shawdorun 60 + 

10 9 Marvel 58 + 


La tolkienmanía ataca sin 
piedad. El Señor de los Anillos 
sigue en primera posición y se des¬ 
taca cada vez más, esta vez le ha 
tocado el tumo a La Llamada de 
Cthulhu que se ha resentido y baja 
más de 100 puntos aunque con¬ 
serva la segunda posición. Ruñé¬ 
is tiest y Traveiler permanecen en 
sus puestos. Las subidas las prota¬ 
gonizan Stars Wars y Paranoia, a 
partir de abril, cuando aparezcan 
en castellano, Stars Wars plan¬ 
teará una diura batalla a El Señor 
de los Anillos. Una no deja de 
preguntarse que sucedería si 
AD&D estuviese en castellano. La 
fuerza de este juego junto con 
D&D perdura ranking a ranking, 
aunque a la larga los juegos que no 
esten en castellano se irán per¬ 
diendo en el fondo de la tabla. 


Juegos temáticos 

Puntos otorgados: 1338 
Juegos puntuados: 51 


1 ® Civilizador! 

2® Trivial Pursuit 
3®MflchíaveJlÍ 
4° Blood Bowl 
5® Junta 


6 ® Pictionary 
7® Empire In Arms 
8 ® Orieni Express 


217 = 
123 + 
101 - 
92* 
72 + 
59- 
55- 
54 + 


El ranking de temáticos, em¬ 
pieza a ser problemático ya que me 
doy cuenta de que en muchas oca¬ 
siones los j ugadoresde rol rellenan 
esta parte del voto de forma i- 
rregular, o para poner algo, esto 
plantea unas distorsiones que 
impiden comentar con cierto rigor 
este tipo de juegos. Por ello se está 
pensado en una restructuración 
general del sistema de votaciones 
para evitar estos problemas, esta¬ 
mos en ello y en el próximo ran¬ 
king os ofreceremos el resultado 
tangible de estas modificaciones, 

Wargjames 

Puntos otorgados: 1.012 
Juegos puntuados: 38 


1 ° Third Reich 146 = 

2° ASL 105 + 

3® Fiat Top 89 = 

4° Squad Leader 79 - 

5® Serie Europa 77 + 

6 ® Russian Campaign 56 - 

7® Air Forcé 54 + 

8 ® Ambush 50 + 

9® Tac Air 40 + 

10 a Air 8l Armar 34 + 


Los cambios importantes se 
producen a partir del 7® lugar, en 
los seis primeros lugares no hay 
más que ligeros reajustes y acabaré 
pensando que los wargamers de ¡¡ 
este país son auténticos genios ya 
que juegan al más alto nivel, o 
acaso los votos son de oidas y por 
prestigio. Me parece que poco se 
juega a los más votados y en 
cambio, cae sólo algún punto a ese 
juego que jugamos el otro día y era 
divertido, de todas maneras es 
lícito, ■ 

_ J 
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reglas en junio. Las postrimerías de 
1990 verán el Campaing Pack que 
incluye la pantalla del director de 
juego y , *$hantilope’\ el primer 
módulo. Que las fuerza nos acom¬ 
pase a todos. 

Refuerzos para 
Cthulhu... 

Ya ha comenzado la reimpresión 
de La LLamada de Cthulhu y por si 
esto fuera poco para nuestra ya es¬ 
casa cordura, una nueva oleada de 
horrores se apresta a encamarse en 
forma de módulos. Las Sombras de 
Yot-Shoghoten marzo, El rastro de 
Tsthoggha en abril, Solo contra la 
oscuridad en mayo. Las Tierras del 
S ueño en septiembre. La S emüla de 
Azathoth en noviembre y Las 
máscaras de Nyarlathotep en di¬ 
ciembre. Ahí es nada. 

...para Runequest... 

También este juego ha sido re¬ 
impreso y los nuevos dibujos satis- 
faran más a los jugadores que los 
precedentes, auténticamente hechos 
picadillo por la crítica. El ato 1990 
traerá además nuevos módulos. El 
Sendero del Pomar verá la luz en 
marzo seguido por Glorantha. El 
mundo y sus habitantes en mayo. 
Genertela saldrá en septiembre y El 
Abismo de la Garganta de la Ser¬ 
piente cerrará la programación en 
noviembre. 


...y para El Señor de 
los Anillos 

Si aún os queda resuello, leed, 
leed. Para El Señor de los Anillos 
empezaran a aparecer desde marzo 
los siguientes títulos: Los asesinos 
de Amroth, Las puertas de Morder, 
Lorien, Los piratas de Pelergir, Las 
ruinas de los Dunlendinos, Los jine¬ 
tes de Roham y El Bosque Negro. A 
nivel de ventas, os diremos que ya 
hemos superado los 6.000 (sí, seis 
mil) ejemplares de este, nuestro 
juego y que ya hemos comenzado a 
hablar de reimpresión del mismo. 



1990, el boom del rol 
en Joc International 


Eran cese Matas considera 1990 
como el año del rol (¿ no lo fué 
1989?). Quizás lo diga porque en 


este año loe International piensa dar 
la puntilla al mercado con sus 
nuevas colecciones. Aparte de Star 
Wars, lames Bond se unirá en junio 
a la familia y Paranoia lo hará en 
septiembre. El Principe Valiente y 
Pendragón aun no tienen fecha de¬ 
finitiva pero están en la lista de 
novedades traducidas. Para ios 
seguidores de las sagas de 
Moorcock, un poco de paciencia 
porque tanto Stormbringer como 
Hawkmoon están siendo considera¬ 
dos. 

Ganadores de! 
Concurso de 
Creación de Módulos 
de Rol 

Emeteri Frago, Jordi Zama- 
rreño y Pepe Jara fueron los 
responsables de fallar los premios 
del Concurso de Creación de Módu¬ 
los de Rol convocado por Joc Inter¬ 
nacional con ocasión de las JES YK. 
Los seleccionados fueron: "Cristal 
de Bohemia", obra de Eduard 
García del Club Tarantela como 
primer premio y "Es grog blau" de 
Xesca Guasp del Club Airoch como 
segundo premio. Aparte de los pre¬ 
mios oportunos, Joc Internacional 
publicará ambos módulos dentro de 
su programación de rol en caste¬ 
llano. ■ 
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Ecos de las JESYRIV 


por Javier Gómez 

Se clausuraron las IV Jomadas 
de Juego de Estrategia, Simulación 
y Rol. Mucho mas concurridas que 
la Jesyr III (unas 600 personas ju¬ 
gando cada dia con un total de 3000 
personas a lo largo de los 3 días), 
contaron con la participación de 15 
clubs (los cuales quedaron 
gratamente sorprendidos t sobre 
todo los que ver ían por primera vez 
anunciando su próxima aparición), 
grupos y asociaciones con stands, 
ademas de algunos otros sin stand. 

También revistas y fanzines se 
dieron cita en Rama, Este año so 
consiguió un poco mas de ornen a la 
hora de montar ios stands (menos 
mal, ya vamos aprendiendo) con lo 
que la jomada inauguré fue 
aprovechada por las infmii&s le¬ 
giones lúdicas para abstraerse en 
todo tipo de partidas: Arioch pre¬ 
sentaba Finistérra causando la 
sorpresa entre propios y extr^ os; 
Almogavars, también de presen¬ 
tación con su “FOKKER"; Auryn 
con partidas abiertas; la agrupación 
de miniaturistas M.E. se afánate 
tomando o aguantando colinas 
sobre las mesas plagadas de figuras; 
el club de béisbol con su gran Chal¬ 
lenger ame el ordenador, Play Rol 


presentaba “San Clemente’ \ un in¬ 
teresante juego porconeo basado en 
el ya consagrado Junta y difundía 
noticias del famoso “En Gande 1 *; 
Warmice, dirigidos por La batuta de 
Angela Channing (Paco Pepe Cam¬ 
pos) cusaba sensación con el juego 
“Wall Street" con un incomparable 
derroche de emergías de “Maese" 
Beltran, ante lo que mas de uno y 
una compararon con la calda de la 
bolsa del 29 y asi mismo “Prívate’ ’ 
de Warmice daba sus primeros pa¬ 
sos de la mano de “El Corrol de la 
Pacheca"; M&S estuvo comba¬ 
tiendo en las calles de Stalirigrado 
para pasar mas tarde al ADSlD ; 
Héroe y Fumble Dwarf saboreaban 
bs delicias de Manchants of Venus 
mientras le daban marcha al campe¬ 
onato de Runequest; Síurmtrappen 
se sacudió el polvo de los T34 y se 
dispuso a machacar alemanes em¬ 
bobados aunque también sus miem¬ 
bros desfilaron como masters del 
Señor de los Anillos, Clhulhu, 
Bond, etc.; también agradecer la 
presencia de los clubs Tolhibar, 
Dreadnought y Avalon Allantes. 

Pero si los clubs estaban de 
runcha, los aparadores de las tien¬ 
das eran un punto de encuentra 
también muy concurrido: loes & 
Games y Diseños Orbitales con 


Traveller y sus nuevas figuras; 
Billares Soler / Jocs ¿ Coses y el 
campeonato de Juma; Gigamesh 
con su inagotable bibliografía; el 
cuartel de la guardia montada, o sea 
Hobby Art y Líder/ Central de Jocs 
/Joc Internacional con la 
presentación de Star Wars en caste¬ 
llano. Varios campeonatos tuvieron 
lugar: Rujian Campaign (según el 
rótulo). El señor de los Anillos, 
Movies, Circos Máximas, etc. Ai 
final hubo la correspondiente en¬ 
trega de premios. Hay que celebrar 

la presencia, la abultada presencia 

■ 

de las féminas, que parece ser que 
poco a poco comienzan a integrarse 
de pleno en la afición. Como 
siempre charlas sotovoce, rumores 
entre un sector de clubs y aficiona¬ 
dos de otras ciudades, plantearos la 
necesidad de dar mas proyección al 
aparato estatal de las jomadas. 
Esperamos que el próximo año las 
revistas y fanzines adquiramos un 
papel mayor en este acontecimiento 
que son las jomada. Desde esta 
redacción hacemos la llamada, asi 
como felicitar a Ludocenire y muy 
especialmente a Em iteri Frago y a la 
comisión JESYR IV sin los cuales 
no hubieran sido posibles estas jor¬ 
nadas. Hasta la próxima L O 
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Reflexiones sobre las JESYR 

por Javier Hoyos 


Las Jesyr IV retornaron a las Co¬ 
cheras de Sants. Este local tiene 
hondas resonancias nostálgicas para 
toda la afición ya que allí se cele¬ 
braron por primera vez las 1 ‘Joma¬ 
das**, El recinto es amplio y a pesar 
de ello registró lleno completo du¬ 
rante los tres dias, dando un am¬ 
biente de lo más cálido al evento. De 
hecho, el espacio quedo pronto satu¬ 
rado de personal, en especial aquel 
destinado a jugar. Esto es una ex¬ 
celente señal, la afición crece y las 
actividades lúdicas suscitan el in¬ 
terés de la ciudadanía. El caso es que 
las Cocheras se quedaron pequeñas a 
pesar de su enorme cantidad de 
metros cuadrados. Esta cuestión es 
un círculo vicioso difícil de romper 
pero gratificante después de todo. 
Quizas en la 5* edición haya que 
pensar en alquilar un campo de fút¬ 
bol para que nos sobre espacio. Las 
Jesyr constituyeron un perfecto 
escaparate del mundo del juego en 
nuestro país. Allí estaban todos, 
j ugadores t promotores, riendas, 
diseñadores, distribuidores y edi¬ 
tores de juegos. El rasgo más ca¬ 
racterístico de la 4 6 edición de las 
Jomadas fué, sin duda, la gran pre¬ 
sencia y protagonismo del plomo en 
las mesas. Jugadores de otros tipos 
de juegos no vieron del todo bien 
que casi el 50% del espacio dis- 
ponible fuese copado por los aficio¬ 
nados a las guerras en miniatura. En 
descargo de los “plomeros*' he de 
decir que fueron lo más espectacular 
de las Jesyr y también quienes die¬ 
ron una ejemplar muestra de accesi¬ 
bilidad. Acabado su torneo no les 
dolieron prendas por enseñar los 
rudimentos de su añción a todo 
aquel que lo deseó, de lo cual puedo 
dar Lcsürnonioenmis propias cam es 
(vaya repaso me pegaron, mis pru¬ 
sianos aún deben estar huyendo). En 
contraste, algunos jugadores de 
tablero disuadían con torvas mira¬ 
das cualquier aproximación a sus 


mesas de individuos menores de 
1*60 metros o con demasiada cara 
de novato, ¿ Se tratará de alguna 
nueva y elaborada táctica para 
difundir el juego ?. Siguiendo con 
los jugadores, por lo que hace al 
ambiente, tiraría cariñósameme de 
las orejas a muchos “wargameis**. Al 
acercarte a sus mesas lo primero que 
se pensaba era que se les había 
m uerto el dado, debido a la seriedad 
de sus semblantes. ! Alegria, 
hombre, alegria í, Los jugadores de 
rol parecen tener más claro este 
tema, sólo había que oir 3a algarabía 
y las estruendosas carcajadas pro¬ 
cedentes de las partidas de Paranoia, 
Toon o S tar System. Y que nadie me 
diga que estos juegos son para to¬ 
márselos a coña por que todos los 
juegos tienen su cachondeo( si Jiasta 
el Longest Day o el ASL),sólo hay 
que saber vivirlo. Daba gusto ver a 
tanto club de toda España desple¬ 
gando actividades tanto informati¬ 
vas como lúdicas -partidas de de- 
mostrtación o presentaciones de 
nuevos juegos como en el caso de 
$.A.M„Star Cars o Fokker- y a 
tanto jugador de tan diversas pro¬ 
cedencias: madrileños, catalanes, 
santandermos, navarros, lo- 
gruñeses, mallorquines... incluso 
hubo presencia internacional por 
pane de unos cuantos jugadores 
franceses, aunque de los foráneos 
quien más llamó la atención fué el 
diseñador norteamericano de Ars 
Magica. Esta es sin duda la verdade¬ 
ra esencia de las Jesyr. Particu¬ 
larmente destacaría los boletines y 
revistas de club que aquí y allá se 
veían. Personalmente creo que este 
sería un buen momento para que 
apareciesen más publicaciones 
especializadas en el mundo del 
juego. Esto mejoraría, ampliaría y 
diversificaría la información del 
aficionado al abrir más el círculo de 
medios impresos a disposición del 
jugador* ahora monopolizado 
únicamente por cuatro revistas. A 
este respecto desmentir ios crecien¬ 


tes rumores que circulaban entre los 
aficionados sobre la desaparición de 
Alea, muy pronto aparecerá el 
número 6. Una de las actividades 
más interesantes de las Jesyr fué la 
mesa redonda sobre diseño de 
juegos, en ella los jugadores inter¬ 
cambiaron opiniones sobre las ten¬ 
dencias actuales y futuras en la 
producción de juegos. La conclu¬ 
sión unánime fué constatar las pocas 
novedades aparecidas durante 1989 
y señalar que la ciencia ficción está 
rompiendo.Cualquier otra opinión 
es igualmente valida. Las entidades 
comerciales por su parte lucieron 
sus mejores galas y sus más ambi¬ 
ciosos proyectos. Los juegos de SP1 
exhibidos por Hobby Art, la linea de 
Travelíer mostreada por Diseños 
Orbitales y el anuncio de la próxima 
edición en castellano de Star wars 
por parte de Joc International fué lo 
más destacado en este frente. En 
cuanto a la organización decir que 
como en cualquier otro aconte¬ 
cimiento hubo puntos oscuros que 
valdría la pena erradicar en futuras 
Jomadas. El tema informático fué 
francamente pobre. Sólo hubo 5 
ordenadores PC y el surtido de 
juegos disponibles sólo merece el 
calificativo de escuálido. El juego 
en soporte informático, es una pero- 
gmyada decirlo, tiene un peso 
específico propio que le hace mere¬ 
cedor de un tratamiento mucho 
mejor. En cuanto al desarrollo de 
los campeonatos, se produjo una 
particular ceremonia de la confu¬ 
sión en la que las partidas cambia¬ 
ban perversamente de hora y día sin 
ningún respeto al programa oficial. 
De todos modos, quien haya organi¬ 
zado algo del calibre de unas Jesyr 
alguna vez y no haya tenido proble¬ 
mas que tire la primera piedra, yo 
conozco un poco el tema y, sincera¬ 
mente, no me atrevo. Ahora queda 
una larga espera hasta que Ludo- 
centre nos vuelva a convocar para 
las Jesyr V, C 





Consultorio tíel orco francis 
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por Javier Hoyos 


Un advenedizo despreciable 
suplantó mi lugar en el Líder 14. 
Ahora Pepe Le Goblin esta pur* 
gando su error en una sórdida 
mazmorra. IQué las ratas negras 
roaxi su no menos negra alma!. A 
pesar de la venganza, el d isgusto y el 
ataque de ira que me ha provocado 
este desagradable incidente, hace 
necesario que me tome un pequeño 
descanso. Mi asesor de imagen 
también me ha aconsejado que en* 
fríe la depresión en mis nieves na* 
tales de Kxasnotürjmsk y de paso 
veo laPerestroika en directo. Como 
las misivas de los “desafiadores 1 * y 
“mercaderes" empiezan a inundar 
mi humilde cohacha, aprovecho mi 
breve periodo de reflexión 
catárquiea (vacaciones en cristiano) 
para darles salida en este número. 
[Volvere!. 

¿Donde puedo adquirir algún tipo 
de reglamento en castellano sobre 
juegos napoleónicos configuras de 
plomo? XAJ\M, de Murcia 

A esa pregunta estuvo buscando 
respuesta el generalato español du¬ 
rante toda la Guerra de Independen* 
cia. Castaños consiguió “pillar" el 
libro de reglas de Dupont en Bailen 
pero, ¡Merde!, no pudo entender 
maldita letra de su tex to en gabacho. 
Wellington se marcó el detalle de 
prestarle una copia de su propio 
reglamento y , ¡What on earth!, los 
espafíolitos se perdían ya en la 
primera página. Y asi les fué el pelo 
a Areizaga, Reding, Cuesta, B lake y 
algunos más que no merecen ser 
recordados. Ahora 177 años des- 
pués, la situación ha mejorado bas¬ 
tante. Desde luego la ínmense ma¬ 
yoría de los reglamentos siguen es* 
tando escritos en inglés o francés 
pero en España se pueden adquirir 
algunas traducciones. El Newbury 
básico fué traducido hace unos años 
por Juegos de Mesa y Figuras S.L. 
de Madrid. Este reglamento es sen* 
cilio y muy apto para la iniciación 


en la cosa del plomo, aunque quizas 
pueda resultar un poco limitado. 
Durante las JHSYR IV se presentó 
“Hacia el rugir de los cañones", 
traducción ligeramente modificada 
del “To the sounds oí gutis", un 
reglamento de grado medio y muy 
jugable que pasa por ser uno de los 
favoritos de los aficionados a las 
figuras. Localizarlo requeriría que 
te pusieses en contacto con el Club 
Alpha o con la tienda Central de 
Jocs de Barcelona. Por último, Ave 
Fénix de Madrid dispone de un 
reglamento traducido de elabora¬ 
ción propia con muy buenas cuali¬ 
dades en cuanto a realismo. Doy fe 
de ello por la sangre de mis 
Landwher machacados en el campo 
del honor. Por Krom que no 
conozco más reglamentos traduci¬ 
dos aunque quizás haberlos hay los. 
De todos modos este terceto te per¬ 
mitirá explorar las artes militares de 
la época napoleónica desde lo sen¬ 
cillo a lo algo complicadillo y 
siempre dentro de una buena 
simulación. Y recuerda, ¡Viva la 
Guardia de orcos bersekers!. 

Desafaos 

* Si juegas al Satumalia de Sloth 
Ent y necesitas un aliado fiel, 
escríbeme: Ricardo Aler Mur,C/ 
Buenavista,57. 22500. Binefar. 
Huesca 

* Me gustaría apuntarme a jugar por 
correspondencia a La llamada de 
Cthulhu. ¿ Alguien se dedica a ello?. 
Mi dirección es: Carlos Sueiro 
Martínez, C/ General Prieto, 
31,7°A. 03800 . Álcoy. Alicante. 

* S.O.S. Fanático Squad Leader 
recien llegado a Cerdanyola (Barce¬ 
lona). Deseo contactar con war- 
gamers de Cerdanyola-Ripollet- 
Montcada-Barberá-Sabadell. 
LLamar a Marcos al telefono 
6928613. 

* Busco oponentes para jugar por 
comeo los siguientes juegos: Staíin- 
grad, Russian Campaing y Panzer- 


blitz. Ponerse en contacto con: 
Francisco G. Belmonte Pérez, C/ 
Baena,2,l°l fl . 14009. Córdoba. 

* Somos un club de rol y simulación 
de Puerto Real. Jugamosdesde hace 
10 años a D&D, Warhammer y a 
todo tipo de wargames. Nos ofre¬ 
cemos a contactar con cualquier 
otro club y en especial para jugar 
por correo. Nuestra dirección es: 
Amonio Chares Puente, C/ Los 
Palacios s/n. 11510. Puerto Real. 
Cádiz. 

* Todos los murcianos o de otra 
parte de España interesados en el 
tema del rol y del wargame con 
figuras pueden llamar al 240756 y 
preguntar por Ricardo. El y sus 
amigos están potenciando la afición 
en Murcia y quieren entrar en con¬ 
tacto con otros jugadores de la zona. 

* Si buscas rivales para tus más 
sangrientas campañas en el juego 
por correo escribe a Roberto 
Pellejero Martínez, C/ Miguel 
ViÍlanueva,190 ( 2°C, 26001 . Lo¬ 
groño. Mandar vuestra dirección y 
una lista con vuestros juegos 
preferidos para adaptar al juego por 
correo, asi como 100 pesetas en 
sellos para cubrir los gastos de la 
confección de dos listas de juga¬ 
dores que se remitirán a quienes se 
pongan en contacto con nosotros. 

Mercadíllo 

* Vendo más de 50 juegos, casi 
todos de AH,VG,GDW (incluida 
Serie Europa) y SPÍ. Muchos sin 
destroqueiar y en perfecto estado. 
Precio a convenir. Ponerse en con¬ 
tacto con José Luis Rodríguez 
Hernández, 0/ Principe de 
Vergara,203,3 fi izq. 28002. Madrid 
o llamando al (91) 2610639. 

* Vendemos juegos de NAC, am¬ 
plio repertorio de títulos ( unos 15 
aproximadamente). También ven¬ 
demos juegos de TSR/NAC . Buen 
precio. LLamar (sólo tardes) a 
Jaime (91) 4664462 o a Carlos (91) 

4664638. □ 
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Las llamadas de Cthulhu 


Las llamadas de Cthulhu 


Buenas aunque Mas tardes, ami¬ 
gos de lo lovecrEÍtiano. Espero que 
al leer estas líneas os encontréis 
cómodamente situados junto a un 
radiador de calefacción, o astilugio 
similar que os permita ignorar 
olímpicamente el frío exterior, 
puesto que leer con frío es algo que 
no recomiendo a nadie. 

En la sección epistolar de este 
mes, un lugar de honor para Ale x is 
Díaz, que me escribe desde una base 
de los EEUU en algún lug^rde Cen- 
troamérica, donde parece ser que se 
dedica a servir al tío Sam, y para 
distraerse lee a Lovecraft. Desde 
este momento es poseedor del 
récord de distancia de este consulto¬ 
rio, que hasta ahora estaba en poder 
de Maurizio Bettinzoli, de Italia. 
Como podéis comprobar, la cate¬ 
goría mundial de esta columna no 
deja de aumentar, más por supuesto 
gracias a vosotros, que invertís 
tiempo y esfuerzo en hacer consul¬ 
tas, que a mí supuesta habilidad en 
contestaros. En realidad, las con¬ 
sultas de Alexis no son de mecánica 
del juego, por lo cual la respuesta le 
llegará por correo aparte, (NOTA 
URGENTE: Mientras daba los 
toques finales a la columna ha 
tenido lugar la invasión de Panamá. 
Espero y deseo que Alexis no loesté 
pasando muy mal). 

Quien sí formula preguntas de 
interpretación de las reglas es Jliten 
Díaz, de Basauri, (quien supongo 


no tiene nada que ver con Alexis) 
que quiere saber si se puede desen* 
mascarar a un Hombre serpiente 
que esté utilizando su hechizo de 
Imitar apariencia enseñándole un 
Símbolo arcano. Yo diría que no. 
Recordemos que la función princi¬ 
pal de éste hechizo es impedir el 
paso, por lo que se puede deducir 
que el símbolo en sí carece de 
poderes ofensivos {lo contesta 
tu segunda pregunta de si se puede 
utilizar para contrarrestar, disipar o 
devolver hechizos y/o maldiciones. 
No). Sin embargo, si se coloca un 
Símbolo arcano en algún lugar de 
paso y se observa que h. persona de 
quien se sospecha que es un Hombre 
serpiente evita cuidadosamente 
aquél lugar, se tendrá la certeza de 
que se trata de algún sicario de los 
Otros Dioses, pudiéndosele atacar 
posteriormente. Lo que sí es seguro 
es que al ser atacado, un Hombre 
serpiente dejará detener la concen¬ 
tración que necesita para mantener 
el hechizo, revirtiendo a su aspecto 
normal. Me pregunta también qué 
tiradas se deben realizar para ave¬ 
riguar si un investigador se des¬ 
pierta por ruidos» olores u otros 
hechos anormales. Yo establecería 
que hace falta una tirada de Suerte 
(que como recordáis depende del 
POD) y según la dificultad haría 
tirar Sucrte/1 (si el olor, ruido, etc, 
es fuerte), Suerte/2, Suerte/3, etc. 
En cuanto a qué habría que tirar para 



ver si un investigador se duerme 
estando de guErdia o vela noc¬ 
turna similar, dependerá, por 
ejemplo, de la longitud de la guar¬ 
dia, de! tiempo que el personaje 
lleve sin dormir normalmente, etc., 
y según estos parámetros haría tirar 
CGNx5 (una guardia normal de 2 
horas, y un personaje que haya 
dormido 8 horas ios días anterio¬ 
res), CÜNx4, CONx3, etc. 

Alberto Saivedlor, de Zara¬ 
goza, quiere saber cuándo 
traduciremos Cthulhu by Gaslight y 
Cthulhu Now!. Pues bien, si la afi¬ 
ción continúa apoyando como hasta 
ahora, uno y otro volumen verán la 
luz, en versión castellana, en la 
segunda mitad de 1991 (Perdona 
que no sea más específico, pero la 
lista completa de títulos es de unos 
21 , y estamos programando a razón 
de ó por año). Como creo haber 
dicho anteriormente, intento pro¬ 
gramar Las traducciones con una 
mezcla equilibrada de campañas y 
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colecciones de módulos cortos, 
empezando por el material que se 
publicó primero en ios EEUU, y 
disponerlos de manera que no se 
repitan entregas voluminosas (en lo 
cual a veces fracaso estrepitosa’ 
mente, porque el afío que viene 
saldrán, uno detrás de otro. Las 
tierras del sueño. La semilla de 
Azathoth y Las máscaras de Nyar - 
laihoiep , que son tres volúmenes de 
peso). En cuanto a nuevas ocu¬ 
paciones, yo no me rompería de¬ 
masiado los cascos puesto que lo 
importante no es la profesión en sí 
sino las habilidades, y las reglas te 
dan flexibilidad para poder crear 
cualquier tipo de personaje que tus 
jugadores deseen. Existe toda una 
serie de Otros dioses menores, a ios 
que ni Lovecraft ni los demás escri¬ 
tores de los Mitos se han molestado 
nunca en describir, sino que se han 
limitado a dar el nombre, quizá a la 
espera de detallarlos en algún relato 
posterior, y por tanto Chaosium no 
los ha plasmado en cuanto a carac¬ 
terísticas de juego. Este es el caso de 
Quachil Utotis, de quien sólo re¬ 
cuerdo haber leido el nombre en un 
relato cono. Por ello, y a menos que 
en un futuro suplemento den los 
detalles, supón que se trata de un 
Otro dios menor, página 53 de las 
reglas, y si te apetece inventarte su 
‘modus vi vendí 1 estás cordial mente 
invitado. Casi lo mismo que te he 
dicho sobre Quachil Uttaus rige 
para los libros que me comentabas, 
que son el Chtaat Aquadingen, las 
Arcillas de Eltdown, el Manuscrito 
de Sussex, la Escritura de Ponape y 
los Siete libros crípticos de Usan . 
Algunos de ellos han sido citados 
por otros escritores de los mitos, 
como es el caso del primero, que es 
de Brian Lumley, o el tercero, que 
es de Fred. L. Pclton, sin inter¬ 
vención niguna de Lovecraft, otros 
son del propio HPL, bien solo, 
como el cuarto, o compartido con 
otros, como es el caso del segundo, 
cuya creación comparte con R.F, 
SearighL 

Si tengo tiempo y consigo la au¬ 
torización del editor de DAGON 
(fanzine ethulhoideo que re¬ 


comiendo a todos los aficionados 
que sepan inglés y quieran gastarse 
unas pesetillas en material de fondo) 
publicaré una lista exhaustiva de 
libros de los Mitos que salió en 
dicho fanzine. En cuanto a pelícu¬ 
las, libros y ‘cómics 1 que puedan 
inspirar para hacer aventuras, como 
películas dilectamente inspiradas en 
relatos lovecraflianos tienes Reaoi- 
unator y Resooator, además de las 
antiguas películas de temor de la 
Hammer, o más recientemente las 
de Vinoent Pnce, mucho material 
de Hiíchcock, casi todo lo que ha 
hecho últimamente el director Rid- 
ley Scott, y de las películas de serie 
B con bichos (de Las que en tu video 
club hay a patadas) puedes extrapo¬ 
lar material a mansalva cambiando 
el intríngulis, que usualmente es 
muy bobo, por una amenaza 
cthulhoídea de tu elección. En 
cuanto a cómics, hay toda una serie 
de colecciones especializadas en re¬ 
latos tenebrosos, de las cuales re¬ 
cuerdo Creepy (que no sé si aún se 
publica, pero de la que seguro 
puedes encontrar material en li¬ 
brerías de viejo), y eventualmente 
cosas del editor Toutain, Alianza 
editorial tiene editados la mayoría 
de relatos de Lovecraft y sus secua¬ 
ces, aunque hay toda una serie de 
títulos agotados. Habla con tu li¬ 
brero y que te aconseje. 

Más madera. Según se de¬ 
sprende de la lectura de cienos li¬ 
bros antiguos, la sima donde se 
oculta AÜach-Nacha se halla en 
algún lugar de Centroeuropa, posi¬ 
blemente en Alemania. Al parecer, 
la finalización de su telaraña estaría 
ligada en algún sentido mías tico, 
con el fin del mundo (aunque no se 
puede precisar si se trata del fin del 
mundo ‘per se', o del mundo tal y 
como lo conocemos los hum anos, es 
decir, que se podría tratar de la lib¬ 
eración de los Primigenios para que 
volvieran a dominar ia Tierra). La 
capacidad de iosGnophk-Keh para 
hacer bajar la temperatura obliga a 
realizar tiradas de CGNx5 para evi¬ 
tar el daño por frío (como las que se 
describen en las reglas, página 85). 
También me preguntas si se puede 


establecer una bo alineación o pe- 
nalización a las tiradas de im¬ 
pacto en función del tamaño del 
blanco (por ejemplo, debería ser 
más fácil acertarle a Shudde M’ell 
(TAM 120) que a un Pixie (TAM 
2), No hace falta Este juego (por si 
no lo habías notado) no está orien¬ 
tado hacia el combate, y yo perso¬ 
nalmente no hago ningún esfuerzo 
para que los combates resulten rea¬ 
listas. Por ejemplo, he dirigido par¬ 
tidas (la semana pasada, sin ir más 
lejos) en donde no hizo falta el 
combate para nada. Piensa también 
que, si bien un ser pequeño esquiva 
mejor, los muy grandes suelen 
aguamar más y regenerar el daño, 
por lo cual no hace falta tanto de¬ 
talle. Si un gmpo de personajes 
necesita liarse a tiros con on mons¬ 
truo de TAM 120, no están jugando 
bien y se merecen lo que les pase. Bn 
la misma onda, yo no permitiría a 
nadie atacar cosa uo arma de cuer¬ 
po a cuerpo en cada mano, a 
menos que se tratara de un personaje 
japonés, especialista en ni-to 
kenjutsu (el buscar el significado de 
este palabro te lo dejo como ejer¬ 
cicio), y si se “trata de armas de 
fuego, aplicaría una penalización 
del 50% por lo menos en armas 
cortas, del 75% en fusiles y del 30% 
en escopetas. 

La habilidad de Correr sólo se 
aplicaa efectos de tirada de resisten¬ 
cia si hay que atrapar o distanciar a 
alguien o algo corriendo, y está 
relacionada con (pero no es lo 
mismo que) la capacidad de movi¬ 
miento de una persona, que es el 
promedio de lo que mueve por 
asalto en condiciones normales. Es 
decir, aunque un personaje que sea 
por ejemplo atleta tenga un 75% en 
Correr, su capacidad de movi¬ 
miento será la de un ser humano, o 
sea 8. Si tiene que echar a correr 
detrás de un tranvía que tiene, 
pongamos una capacidad de 
movimiento 10, en el ‘sprint 1 para 
subirse necesitará tirar resistencia 
de 75:50 (reducido para que en treen 
la tabla, 15:10), o sea que tiene que 
tirar 75% o menos en porcentaje. 
Sin embargo, si el tranvía ya se ha 
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ido cuando él llega a la parada, tiene 
que esperar al siguiente porque 
andando, él mueve 8 y e! tranvía !0 t 
y nunca lo atrapará* El razona¬ 
miento es que el ser humano es ca¬ 
paz de esfuerzos intensos, pero de 
una forma puntual, es decir, por 
poco rato, mientras que el tranvía 
puede mantener su velocidad du¬ 
rante mucho rato sin cansarse. 

Un breve espacio pa a felicitar a 
los participantes en el concurso de 
mód ul os para La llamada de 
Cthulhu cuyo veredicto tuve oca¬ 
sión de leer en las Jomadas. Ei 
premio fue a parar a Eduard 
Garda Castro, del club Tarantela 
de Barcelona, por su excelente tra¬ 
bajo titulado Cristal de Bohemia , 
excelentemente ambientado en 
Praga. Mención especial merece la 
Finalista, Xesca Guasp con su Es 
gorg blau , también muy bien ambi¬ 
entado en Mallorca, y al que el 
jurado recomendó entu¬ 
siásticamente para que, como 
accésit, se publicara, lo cual está 
ahora en estudio en Joc Inter¬ 
nacional. El nivel general no estuvo 
mal, pero para futuras convocato¬ 
rias harán falta más participantes, y 
sobre todo mejor maquetación. Me 
explico: El módulo debe estructu¬ 
rarse de forma lógica, con las des¬ 
cripciones de los personajes a con¬ 
tinuación de la pane de texto en que 
se les menciona, con las informa¬ 
ciones para el guardián y para los j u- 
gadores bien detalladas y ai prin¬ 
cipio del módulo, etc. Por otra 
parte, el jurado tiene una pre¬ 
dilección confesa por el material en 
que hay que utilizar la inteligencia, 
y puntua deliberadamente bajo a los 
módulos tipo ‘máquina de picar 
carne*. Ya lo sabéis. 

La sección de noticias es un poco 
parca en esta ocasión, porque esta¬ 
mos en un cieno ‘impasse*. Actu¬ 
almente estoy haciendo grandes 
esfuerzos para acabar Las sombras 
de Yog-Sothoth y poderlo entregar a 
maquetación. Es posible que 
cuando estas líneas vean la luz esté a 
punto de salir, y lo seguro es que ya 
estaré liado con El rastro de 
Tsathogghua, que es la siguiente 


entrega. ¿Ya estáis haciendo hucha 
para las tres megaaventuras del 
segundo semestre? Por otra parte, 
estamos a punto de recibir las nove¬ 
dades de Chaosium como GreatOld 
Ones y otras, que colocaremos en la 
(enorme) lista de espera de material 
a publicar. Bueno, pues por esta vez 
ya he cumplido y me voy a la sesión 
de electroshock, que hoy toca la de 
220 V y ya tenía ganas ... 


RIIIIIIllNNNNNG. 

RiimmiimiiíiNG. 


Yo.: #$/*©[]!!!!! 

Telefonista: ¿Qué es este lenguaje? 
¡Grosero, zafio! 

Y.: Perdone señorita, pero es que... 
T.: ¡Ni perdone ni nada!, ¡le paso, 
adiós! 


Cthulhu: ¿PERO QUE MOSCA TE 
HA PICADO, PEQUEÑO 
SALTAMONTES? 

Y.: i Ni pequeño saltamontes, ni 
#$%/@ en vinagre! ¡ A ver si no se 
puede uno estar duchando, y al 
coger ei teléfono darte una 


sacudida, caray! Por cierto, ves 
demasiadas series americanas por la 
tele, y eso es malo para la COR. 
C: A QUIEN SE LO VAS A 
EXPLICAR. OYE, POR CIERTO, 
¿COMO LLEVAS LAS SOMBRAS 
DE YOG-SOTHOTH7 
Y.: Acabando, ¿por qué? 

C: PORQUE HE PENSADO QUE 
PODIAS CAMBIARLE EL TI 


TULO. AL FIN Y AL CABO LA 
CAMPAÑA HABLA DE MI. SE 
TRATA MAS BIEN DE UNA 
RECONSTRUCCION DE UN 
INTENTO... 

Y.: ¡Sf hombre, explícalo todo, para 
que nadie compre el módulo!, y ya 

verás lo contento que se pone el 

-■ 

editor que, te recuerdo, aún no ha 


enviado la cesta de Navidad con los 
turrones, el jamón de pata negra y 
todo lo demás. 

C: HUY, PERDONA, NO ME 
ACORDABA DE QUE LA LINEA 
NO ES SEGURA. 

Y.: ¿Cómo #/%$*& va a ser segura 
si pasa por el despacho del director 
del manicomio, que quiere asegu¬ 


rarse de que no hacemos nada in¬ 
moral, ilegal o que engorde? 

C.: BUENO, BUENO, PUES 
NADA. YA TE LO PASARE POR 
FAX. 

Y.: Me parece excelente, ¿pero no 
podías poner el aparato en otro si¬ 
tio? Te lo digo porque me salen 
todos los mensajes llenos de algas, 
arena del fondo marino, trozos de 
tentáculo, etc. y luego lamujerdela 
limpieza me pone verde. 

C.: ¡QUE MAS QUISIERA YO. 
PERO ES QUE ME PIDEN UNA 
LOCURA POR EL ALQUILER 
DE UNA SIMPLE CAPILLA EN 
HAWAI! Y NO TE EXPLICO 
CUANDO PEDI PRESUPUESTO 
PARA UN TEMPLO SENCI- 
LLITO, PORQUE AQUELLO 
ERA UN ESCANDALO. 

Y.: Pero siempre puedes ir de 
incógnito, ¿no? 

C.: SI, PERO ES UN INCORDIO 
PORQUE SIEMPRE APARECE 
ALGUIEN QUE ME RECONOCE 
(DEBE SER POR LOS TEN¬ 
TACULOS), Y VENGA A PE¬ 
DIRME AUTOGRAFOS,ES UNA 
PESADEZ. NO, LO QUE HARE 
ES IRME A CENTRO AMERICA, 
QUE TENGO UN CULTO POR 
ALLI, CON UN SUMO SACER¬ 
DOTE DE LO MAS DEVOTO. 
Y.: ¿Le conozco yo? 

C: NO CREO, ES UN TAL NO- 
RIEGA QUE NO SE A QUE SE 
DEDICA. TENGO POR AQUI SU 
TARJETA, PERO COMO ESTA 
ALGO HUMEDA NO SE EN¬ 
TIENDE MUY BIEN. NARC- 
ALGO. ¿PUEDE SER NARCI- 
SISTA? 

Y.: Con esa cara lo dudo, más bien 
anarquista o narcotraficante. En fin, 
ándate con ojo que el Tío Saín 
vigila, y ésos no tienen problema en 
enviarte a los Marines, 

C: YA VEREMOS. 

Y.: Pues eso, ya veremos. ¿Puedo 
volverme a la ducha? 

C.: ¡SI, COMO NO! 

Y.: Agradecido. ¡ Hala, adiós!! 
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por Luís Serrano de Fumfoler Dwart 


¡Bien! Pues tras el ajetreo de las 
JES YR volvemos a nuestra sección 
con ánimos renovados. RuneQuest 
funciona muy bien y hay ya gran 
cantidad de jóvenes aficionados que 
se internan en Glorantha con sed 
auténtica de aventuras. ¡Apenas he¬ 
mos traducido Dioses de Glorantha 
y nos hallamos en plena traducción 
de Genertela, Encrucijada de las 
Guerras de los Héroes , y hay gente 
que ya nos está dando la paliza para 
ver cuando sacamos et suplemento 
de Pamakela en castellano! Y es que 
se lo devoran. Cuando estalla la 
fiebre RuneQuestera, la gente 
quiere más y más y más. Y lo que a 
ti te cuesta largos meses de esfuerzo 
traducir y maquetar, los ávidos 
jugadores consiguen consumirlo en 
un tiempo increíblemente corto. 
¡Pero calma, señores! Hace un año 
por estas fechas, cuando apenas 
había salido RuneQuest básico, 
¿quién habría apostado por que en 
un año sacaríamos nada menos que 
Los Vikingos, RQ Avanzado , El 
Señor de las Runas , La Isla de los 
Grifos , y Dioses de Glorantha*! Y 


Apple Lañe , el primer módulo de 
aventuras situado en Glorantha es¬ 
tará a punto de ver la luz cuando 
leáis estas líneas (si es que no la ha 
visto ya). Se están traduciendo ya 
"Glorantha, el Mundo y sus 
Habitantes *, "Genertela, Encru¬ 
cijada de las Guerras de los 
Héroes* \ y "El Abismo de la Gar¬ 
ganta de la Serpiente* *. Y hay en 
proyecto para este año sacar otros 
dos o tres títulos de RuneQuest , 
entre los que es posible que se 
incluyan El Libro de los Trolls y 
alguna otra campaña en Glorantha. 
Tened un poco de paciencia. Esta¬ 
mos trabajando duro de verdad, y no 
se puede ir más deprisa. Sabemos 
que el jugador de RuneQuest nece¬ 
sita suplementos y los devora con 
una avidez mayor que el jugador de 
otro tipo de juegos de rol; ahí están 
los datos: hemos vendido 800 RQb 
menos que “Cthulhus*\ y sin em¬ 
bargo nuestros suplementos, a pesar 
de ser más caros y más extensos se 
han vendido más que los de nuestro 
juego hermano. Y por ello, no 
cesamos de traducir, escribir y 


maquetar. Próximamente queremos 
comentar en Líder algunas otras 
cosas, como nuevos mundos de 
juego además del de Glorantha. 
Tenemos pensado un proyecto espe¬ 
cial del que ya hablamos con el jefe 
en las JESYR: ¿RuneQi *st en la 
Tierra Media? Todo es posible, pero 
sobre todo, el juego es vuestro y está 
en vuestras manos. Nosc'tos podre¬ 
mos sacar traducidos los suplemen¬ 
tos, pero vosotros podéis escribir 
artículos, ayudas, módulos, modifi¬ 
caciones, campañas, nuevos mun¬ 
dos, etc,, y ayudar así a la afición. 
Aquí esperamos siempre vuestras 
colaboraciones y vuestras ideas. 

Pasando ya a las Consultas pro¬ 
piamente dichas, tenemos en primer 
lugar una carta de Juan José Ro¬ 
dríguez, de La Corufla, el cual se 
queja de que tiene dificultades a la 
hora de hacer los mapas del juego, 
que no hay ningún apartado que 
explique cómo se hacen, y dice que 
él los hace igual que los hacía 
cuando jugaba a D&D. Bueno 
Juanjo, la verdad es que la cosa no 
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tiene mucho misterio, no hay que 
angustiarse tanto. En D&D y, en 
general, en cualquier situación en la 
que estemos jugando en un interior, 
el plano se hace siempre del mismo 
modo; es útil utilizar cuadrículas 
con una determinada escala y, en 
RuneQuest es importante (más que 
en D&D , ¡que no me oíga nadie!) 
que las habitaciones dibujadas ten¬ 
gan todos los detalles posibles: 
mesas, candelabros, antorchas, 
baúles, etc,, ya que al ser un juego 
más detallista y completo, en el que 
los personajes es más fácil que sal¬ 
gan rebotados en combate y se den 
contra una mesa o algo así, conviene 
saber siempre donde estamos, qué 
tenemos detras, y cómo nos pode¬ 
mos aprovechar de los accidentes 
de! terreno. Los exteriores son 
menos importantes a nivel de de¬ 
talle. Naturalmente, conviene ha¬ 
cerlos a escala, pero só lamente es 
importante el detalle (árboles, ma¬ 
nojos, etc.) en situaciones de com¬ 
bate. El resto de ¡as veces, basta con 
decir que la vegetación es espesa y 
que se compone principalmente de 
árboles, p.ej. En resumen, 
sólamente es importante detallar 
algún lugar concreto en el que se 
pueda llevar a cabo alguna escena 
esencial para el desenlace final del 
escenario, Pero según el Máster va 
cogiendo experiencia, muchas 
veces puede improvisar rápida¬ 
mente: una roca aquí, un árbol 
allá...Es necesario tener una idea 
aproximada de cómo es un terreno, 
pero resulta imposible detallar todas 
las carne terísticas de cada una de las 
posibles localizaciones en las que se 
puede llegar al final de una aven¬ 
tura. Además, este tipo de desen¬ 
laces suelen tenerlugaren interiores 
o en exteriores muy concretos, y 
éstos no es difícil detallarlos. 

Nos escribe también Jesús Enri¬ 
que Duce, de Zaragoza. Nos 
pregunta en primer lugar cual es el 
método empleado para calcular la 


experiencia previa por edad en razas 
no humanas. Según él, fanático de 
Dragonlance, en su grupo emplean 
dos años enaniles y 5 élficos por 
cada afío humano. Pues verás Jesús 
Enrique, no hay nada publicado aún 
al respecto, con la excepción de los 
trolls gloranthanos, los cuales reci¬ 
ben la misma experiencia que un hu¬ 
mano, solo que envejecen a una tasa 
distinta y algo más lenta. Si te sirve 
de ayuda, en Fumbler Dwarf 
usamos 5 afíos élficos por cada 
humano igual que tu, y 3 enaniles 
por cada humano. Y, al menos en 
Krynn y en Glorantha (salvo que los 
chicos de Cahosium publiquen 
algún nuevo material que contra¬ 
diga ésto), nos ha ido bien. En 
Tierra Media no iría tan bien, su¬ 
pongo, ya que los elfos son 
auténticamente inmortales, y la 
mayoría de ellos tienen edades tre¬ 
mendas, por lo que opino que el 
intervalo debería ser mayor, si¬ 
tuándose en los 15 o incluso 20 anos. 
Los elfos de Tolkien no tienen esa 
avidez de conocimiento que poseen 
los humanos, por lo que su expe¬ 
riencia crecería muy despacio en la 
mayoría de las habilidades, y en las 
que no, siempre se podrían dar unas 
posibilidades básicas muy elevadas. 
Jesús Enrique no tiene claro tam¬ 
poco el daño que recibe alguien que 
se da con un objeto sólido como 
consecuencia de un Empujón, ya 
que dice que ha visto versiones un 
tanto contradictorias. Vamos a ver, 
Jesús Enrique; lo malo es que has 
puesto el dedo en la llaga de la única 
errata de reglas demostrable de que 
hasta ahora tenemos noticia en 
RQA. Cuando alguien colisiona 
contra personas u objetos fácil¬ 
mente desplazables (sillas, mesas no 
m uy robustas, etc.) recibe 1 Dó píos, 
de daño por cada 5 m, de desplaza¬ 
miento o fracción, siempre que el 
Empujón supere los 3 m. Hasta ahí, 
la cosa está clara. Pero cuando ha¬ 
blamos de impactos contra objetos 
que no ceden (muros, puertas, ro¬ 


cas, etc .), entonces sí se reciben 1 Dó 
ptos. de daño POR CADA METRO 
DE DESPLAZAMIENTO. (Esto 
que está en mayúsculas es lo que 
falta en la sección correspondiente 
deJ?£M). Por último, Jesús Enrique 
nos sugiere que publiquemos un 
artículo sobre objetos famosos y su 
representación en los distintos 
juegos, mas que nada de modo indi¬ 
cativo , y para evitar que “cada 
Master hagamos de nuestra capa un 
sayo" (a él no le gusta éso tam¬ 
poco). Pues buena idea Jesús. La 
recojo y prometo llevarla a cabo 
porque me parece buena. No puedo 
hablar por MERP , ni por ADdLD. 
Pero sí tendrás próximamente 
artículos sobre objetos famosos y 
sus características de juego en Rune- 
Quest (el Bastón de Mishakal, la 
Dragonlance, Stormbringer y 
Moumblade <lo de La Tormentosa 
y La Enlutada me horroriza, la 
verdad>, el Palanthir, etc.), con 
excepción de nuestro gran amigo el 
anillo único. Es una promesa. 

Roberto Zanón, de Valencia, 
nos hace la siguiente consulta. 
Cuando lanzamos conjuros de dife¬ 
rentes sistemas mágicos sobre algún 
objeto o personaje, ¿los efectos de 
los mismos se suman r o por el con¬ 
trario el de más PM disipa a los 
demás? Y nos pone e! ejemplo de 
una espada sobre la que se lanzan un 
Cuchilla Afilada, un Espada 
Auténtica y un Aumentar Daño . 
Dado que la Princesa E! en vial está 
algo ocupada últimamente, le 
pasaremos la pregunta a nuestro 
Khan de las Tempestades, Stein 
Thorgrimson: Querido habitante de 
la vieja Tierra: cuando varios con¬ 
juros se lanzan a la vez sobre el 
mismo sujeto no tienen porque anu¬ 
larse entre sí, a menos que sean de - 
cloradamente incompatibles, en 
cuyo caso prevalece el más potente. 
En la descripción de cada conjuro 
se menciona si éste eso no incom¬ 
patible con otros, y cuales son esos 
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otros. Así , p.ej., se me viene ahora a 
ía memoria que el conjuro Bloqueo 
Espiritual es incompatible con el de 
Escudo* Eso yo lo sé bien , porque 
antes de atravesar el portal dimen¬ 
sional que me trajo desde mi Skani 
a este mágico mundo de Glorontha, 
yo era iniciado del padre Odin , y un 
buen dia me decidí a pedirle que me 
enviara un espíritu de Berserícgang 
para probar mi valía espiritual y, 
venciéndole t obtener el gran benefi¬ 
cio de dominar en nú interior la fu¬ 
ria berserker. Pero me enfrentaba a 
un terrible peligro; el espíritu Ber* 
serkgang tenía una gran fuerza 
mágica (18 PM), que yo no podía 
igualar (PER 10). Mis posibili¬ 
dades de vencerle en combate no 
pasaban del 10%, mientras que las 
de él eran del 90%. Y no era 
problema de un solo asalto. Así que 
tuve que diseñar una estrategia 
mágica empleando dos conjuros 
que conocía, un Pantalla Espiritual' 
4 y un Bloqueo Espiritual* Con e- 
llos, mi fuerza defensiva aumentaba 
mucho (28 PM), y si bien yo seguía 
teniendo posibilidades del 10% en 
mi ataque, el espíritu no superaba el 
5%. La lucha estaba equilibrada, y 
quien tuviera más suerte podría ir 
decantando la pelea poco a poco en 
su favor. Yo gané . Por eso hoy te 
puedo hablar. Y aún hoy conservo la 
facultad de entrar en furia berserker 
a voluntad , facultad que solo yo 
tengo en Glorontha * Cuando mue¬ 
ra , el espíritu de Berserkgang 
viajará conmigo al palacio celestial 
del Toro Tempestuoso para servir 
sus propósitos, y quizá alguien 
quiera en el mundo de nuevo sus 
servicios y el Toro Tempestuoso se 
avenga a mandárselo. /Que los 
vi entos te sean propicios y el padre 
Orlanth te guie! Gracias sean dadas 
al Khan de las Tempestades, 
Pregunta también Roberto qué tipo 
de amuletos añaden PM al lanzador 
o al blanco para aumentar sus posi¬ 
bilidades respectivas en la lirada de 
resistencia a la hora de atacar o de 


defenderse de un conjuro ofensivo. 
Pues bien, no hay un tipo de amuleto 
específico Roberto* pero es cieno 
que en muchas campañas y escena¬ 
rios t oficiales y no oficiales* apare¬ 
cen objetos de este tipo, capaces de 
añadir PM a su usuario a efectos de 
afectara un blanco al que se lanza un 
conjuro ofensivo, o a efectos de de¬ 
fenderse del mismo. Se habla un 
poco del tema en El Señor de las 
Runas ; en la sección dedicada a 
Objetos Mágicos Extraordinarios, y 
un objeto semejante aparece en uno 
de los escenarios de Apple Lañe en 
poder de un personaje importante. 
Algunos de los aventureros de mi 
campaña disponen de ellos, y su 
diseño y aparición competen por 
completo al Master en cuestión. En 
realidad, el amuleto puede ser 
cualquier objeto al que se hallan 
otorgado tales propiedades por me¬ 
dio de extraños rituales mágicos, 

Víctor Mazariegos nos escribe 
desde Alicante, y nos dice que no 
sabe muy bien como crear los esce¬ 
narios y los tableros de combate. En 
cuanto a como crear los escenarios, 
la verdad es que es cuestión de 
práctica e imaginación. Uno puede 
fijarse en los escenarios de los 
demás y en los publicados e intentar 
utilizarlos como guía, sobre todo al 
principio. También es útil hacerse 
con el suplemento dedicado espe¬ 
cialmente a los Masters, El Señor de 
las Runas, en el cual se dan algunas 
buenas ideas al respecto, Y en 
cuanto a los tableros de combate, yo 
los he visto de todas las clases: desde 
los dibujados a escala en cartulinas 
de papel, pequeñas obras maestras 
que sólamente sirven para una aven¬ 
tura o una situación y que sus usua¬ 
rios emplean insistentemente cada 
vez q ue se produce un a escena en un 
entorno parecido ("¡Saca el dibujo 
del puente sobre el río grande aquel 
en el que nos pegamos con aquellos 
broos* por que este Otro puente de 
ahora es parecido y nos vale!”). 


hasta las construcciones tridimen¬ 
sionales con bloquéenos y arbolitos 
a escala. Particularmente, yo creo 
que lo más útil y práctico (es lo que 
se usa en Fumbler) es el viejo truco 
de la pi 2 arrita de Velleda, en la que 
se dibuja lo necesario con un rotula¬ 
dor o varios de distintos colores, y 
luego se puede borrar con la mano 
en un santiamén. En los bordes del 
tablero se puede sobreimpresionar 
una escala, o incluso dibujar una 
cuadrícula sobre el propio tablero. 
En cuanto al tema de los clubs en 
Alicante o León, en Alicante capital 
tienes el club 4 *Thor* * (Carlos Frías, 
Tí: 161920), y en León el club 
"Home Fleet” (Femando García, 
Tf: 250444)* Nos pregunta también 
Víctor si “en el caso de haber creado 
un aventurero que te gusta se le 
podría utilizar en varios juegos e ir 
acumulando los distintos tesoros 
conseguidos”. Bueno, no es un 
problema de reglas, es un problema 
de Master. Yo creo que lo que se le 
debe pedir a una campaña es que sea 
congruente consigo misma. Si e! 
aventurero es un vikingo que ha 
conseguido sus tesoros en Escandi- 
navia, no es lógico que aparezca de 
repente en medio de Krynn y siga 
conservando sus artefactos* Ex¬ 
cepcionalmente, si el Master es 
generoso (generosísimo, diría yo), 
opina que la aparición del personaje 
no va a desestabilizar su campaña, y 
se inventa una razón lógica que ex¬ 
plique el porqué el aventurero se 
halla ahora en Palanthas, es posible 
que te deje hacer un cambio de 
campaña. Pero desde luego, será 
una cosa aislada, única y ex¬ 
cepcional; y, por supuesto, el aven¬ 
turero no podrá volver de nuevo a su 
Noruega natal sin una nueva expli¬ 
cación muy, muy convincente. Otra 
cosa es que quieras jugar con tu per¬ 
sonaje en otra campaña SITUADA 
EN EL MISMO ENTORNO GEO¬ 
GRAFICO Y TEMPORAL, (p*ej*, 
tu vikingo noruego, se enrola en un 
nuevo barco para ir de saqueo) 






Ruñe Consultas 


LÍDER 


aunque con otro Master, En este 
caso la cosa es mucho más simple, y 
cualquier Master te dejará jugar en 
su campaña con tu antiguo per¬ 
sonaje a poco que le llores un poco 
(a menos que tu aventurero sea ya 
una mezcla de Conan y de Raistlin el 
Hechicero Supremo, y vaya adeses- 
tabilízar su campaña del todo, en 
cuyo caso te dirá que verdes las han 
segado.*.). Pero Víctor insiste: 
* * ¿S e le puede crear descendencia a 
un aventurero en caso de que mue¬ 
ra? ¿Heredaría esa descendencia 
parte de los tesoros y privilegios del 
mismo? 1 T ¡Huy, huy, huy! Me 
parece que estamos ante el viejo 
caso del personaje muerto tras con¬ 
seguir gran cantidad de artefactos, 
sin los que el jugador no acepta 
jugar por nada del mundo. Otra vez 
te tengo que contestar lo mismo: 
esto es potestad del Master. Es cierto 
que yo tengo aventureros en mi 
campana que son hijos de antiguos 
personajes llevados por el mismo 
jugador; pero al menos en el caso de 
mis jugadores, no había afán por 
quedarse con los objetos y la posi¬ 
ción del padre (ya que además, en 
algún caso los padres aún no habían 
muerto, y además conservaban sus 
propios objetos; al Cesar lo que es 
del Cesar), sino ganas de perpetuar 
una saga que hacía que la campaña 
fuera mucho más atractiva* Creo 
que el hecho de querer crear el hijo 
del aventurero para que este sea la 
segunda parte del padre no es buena 
idea. Se puede crear descendencia, 
pero ésta debe ser independiente de 
su progenitor, y no un intento por 
parte del jugador de perpetuar su 
personaje caído. Hay un juego 
t Paranoia , concretamente) en el 
que los personajes se hacen en 
clones de 6 debido a la alta tasa de 
mortalidad, pero en RuneQuest no 
estamos ante la misma disyuntiva: la 
tasa de mortalidad es relativamente 
baja si ia comparamos con Ctkulhu , 
Paranoia o El Señor de los Anillos, 
y sólo es superior a lade£)<feZ> si nos 


empeñamos en seguir matando a los 
kobolds de 50 en 50* Así que, Víc¬ 
tor, el Master tiene la palabra. Se 
que es duro perder un personaje en 
la flor de la vida, pero hay que 
sobreponerse, e intentar jugar con 
otro diferente* Esta es la grandeza 
del rol: en wargames y temáticos 
tenemos que jugar siempre con las 
mismas fichas; sin embargo, en un 
juego de roí tenemos la gran opor¬ 
tunidad de que los aventureros que 
llevemos tengan una variedad casi 
infinita. 

Luego tenemos la carta de un 
viejo conocido, Antonio Polo, de 
Córdoba, que nos hace cuatro 
preguntas. Dice Antonio que él 
emplea la Tabla de Equivalencia de 
TAM para calcular PF, y que según 
la tabla, un caballo normal debería 
tener 145 PF, pero que sin embargo 
en las descripciones sigue poniendo 
que dicho caballo tiene solo 43 PF. 
Evidentemente, Amonio, los PF del 
caballo son 145, porque si no fuera 
así, éste no podría cargar encima un 
j ¿nete sin quedar aplastado según las 
reglas de CAR, La respuesta a tan 
aparente contradicción es que la 
tabla de equivalencia de TAM para 
calcular PF sólamente debe em¬ 
plearse en casos en que los animales 
de los que estemos hablando tengan 
que llevar algún tipo de CAR en¬ 
cima, situación por otra parte bas¬ 
tante habitual. En el caso de un oso 
o de un león se sigue aplicando la 
fatiga en el combate normalmente 
(y también en el caso de un caballo); 
sólo si tuviésemos que montar o 
cargar a dicho oso o león tendría 
sentido emplear la tabla. Lo 
siguiente que no ve claro An tonio es 
por qué no se suma el modificador 
de daño de un personaje al tiro con 
arco, ya que éste se tensa por la fuer¬ 
za del lanzador. Mira Antonio, es 
cierto que un arco se tensa con la 
fuerza del lanzador, hay que aplicar 
determinada fuerza para conseguir 
tensarlo adecuadamente* Así, anti¬ 


guamente se clasificaba a ios arcos 
por la fuerza en libras que había que 
aplicar para poder tensarlos. Pero se 
trata de una ley del todo o nada, es 
decir, el arco se tensa o no se tensa. 
Si no se tensa, la flecha no sale 
disparada. Si se tensa, si. La verdad 
es que en este sentido no hay mucha 
diferencia entre el arco y la ballesta; 
no porque tiremos más de la cuerda 
va a salir la flecha con más potencia 
o, al menos, no va a salir con una 
potencia apreciablemente mayor. 
El alcance no se consigue en los 
arcos tensándolos más, sino angu- 
lando más el disparo. Entonces, o 
bien uno tiene la suficiente fuerza 
como para tensar el arco o no la tiene 
(lo cual ya se contempla en las 
reglas: hay una FUE mínima nece¬ 
saria para manejare! arco adecuada¬ 
mente); una vez tensado, la flecha 
saldrá disparada sin mayor dificul¬ 
tad y siempre con la misma 
velocidad. La tercera pregunta de 
Antonio es: “¿Puede un escudo 
aportar sus PA a su propietario en 
las localizaciones de golpe que 
muestra la tabla de Localizaciones 
Cubiertas por un Escudo en un 
combatecuerpo acuerpo?’*. La res¬ 
puesta es no. Esa tabla sólamente se 
refiere a protección contra ataques 
de armas arrojadizas o de proyectil. 
En un combate cuerpo a cuerpo el 
escudo no está fijo en esas locali¬ 
zaciones, sino que intenta detener 
los golpes del adversario y no cubre 
ninguna localización en concreto al 
estar moviéndose continuamente. 
En este tipo de combates, el escudo 
te protege todas las localizaciones si 
usas convenientemente tu habilidad 
de Detención * Y por fin, Antonio 
pregunta si las grebas, calzones, 
faldillas y petos son armaduras 
blandas o duras, ya que en la tabla de 
RQA no viene que sean unas □ otras. 
Bueno, no viene porque el hecho de 
que una armadura sea blanda o 
rígida no depende de la zona del 
cuerpo que cubre, sino del material 
con que está fabricada. Un peto de 
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cuero duro es una armadura eviden¬ 
temente rígida, mientras que un 
peto de cota de malla es una ar¬ 
madura blanda. Entonces, ¿qué 
armaduras son duras y cuales blan¬ 
das? Pues aquellas que pueden for¬ 
mar cascos, p,ej„ son duras, y 
aquellas que por su falta de rigidez 
no pueden formarlos (y por ende 
sálame me forman cofias o capu¬ 
chas) son blandas. Es una buena 
regla pnemotécnica, ¿no? Termina 
Antonio haciendo apología de 
RuneQuest, diciendo que es su sis¬ 
tema favorito, y me explica que 
siempre le dan la tabarra sobre que 
no es el más realista, sino que es el 
AD&Dí el Cthulhu , el Star Wars o el 
Señor de los Anillos, según quién se 
la dé. No quiero meterme en beren¬ 
jenales, que luego soy yo al que le 
dan la tabarra con lo de las piedras y 
el tejado pero,,. ¡ seamos serios, por 
favor! Los más enfervorizados de¬ 
fensores de AD&D , de los que 
conozco unas cuantas docenas, utili¬ 
zan toda una gama de argumentos 
para preferir su juego a RQ (todos 
muy respetables), pero todavía no 
conozco a uno que ponga el rea¬ 
lismo superior como uno de esos 
argumentos, sino todo lo contrario; 
el principal argumento en estas dis¬ 


cusiones siempre es: '‘¡Bueno, pero 
yo prefiero un sistema más fácil que 
no me obligue a estar toda una tarde 
matando a un orco!"; es un argu¬ 
mento exagerado que revela un 
profundo desconocimiento de RQ, 
y que lo único que nos hace ver es 
que el muchacho en cuestión estuvo 
una vez en una partida del Señor de 
los Anillos en la cual el Master no 
tenía sus tablas ordenadas, pero es el 
argumento típico de los "Dungeo- 
ñeros". Lo del realismo del Star 
Wars me suena a chiste, la verdad (y 
estás hablando con un enfervori¬ 
zado jugador de Star Wars: Shea 
K hartan, el alienígena jedi). Lo del 
Señor de los Anillos , bueno, hay 
opiniones; si quieres un día lo discu¬ 
timos más extensamente. Y lo de 
que Cthuiku es más realista que 
/?2„,jpero si es el mismo juego! Ni 
Cthulhu puede ser más realista que 
RQ, ni RQ más realista que Cthulhu: 
son del mismo padre y de la misma 
madre. ¿No será que estamos con¬ 
fundiendo el juego más real, con el 
juego (o en algunos casos el mundo 
de juego) que más nos gusta? Yo me 
lo paso bomba jugando al A farvel 
Super Héroes, es de los juegos a los 
que más tiempo dedico, y última¬ 
mente he renunciado a una campaña 


de RQ por terminar una de La Pa¬ 
trulla-X en la que me lo estoy pas¬ 
ando bomba haciendo de Ray Sum- 
mers. Soy como un crio. Me entu¬ 
siasma, Pero no se me ocurre decir 
que Marvel es un juego más real que 
RQ , o que El Señor de los Anillos, o 
que Cthulhu, porque sería una 
“frívolité". Quien quiera realismo 
de verdad, que se compre el 
GURPS . Así que eso del realismo 
tiene que ser una broma-..pero, 
espera...noto algo ...¡me viene! 
,„¡por fin!.-Veras, es que ayer 
cobre una consulta privada, 5000 
monedas de a peseta en total y noto 
que estoy subiendo de nÍveL„¡Ya 
soy médico de 5, nivel! ¡Otras 
10000 monedas de a peseta y un par 
de catarros bien curados, y subiré a 
6. nivel de la noche a la mañana y,,., 
por fin sabré hacer operaciones a 
corazón abierto! Eso dei estudio y 
de la experiencia son paparruchas. 
Basta con acumular algo de pelas y 
el conocimiento te viene como por 
ensalmo. ¡Parece increíble! Es tanta 
la emoción que me embarga, que no 
puedo seguir escribiendo. Mejor 
escribid vosotros a RuneConsultas. 
Hasta el Líder-16. 91 
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por su excelencia el 
Presidente Ricardlbáñez 
Pirochet 


"... Si tienes a tus amigos hartos 
con tus geniales maniobras llevando 
a los Harkonnen en "Done”, tu novia 
ya ni te habla desde que le meren¬ 
daste la mitad de los Estados Ponti¬ 
ficios en Maquiavelli y tu hermano 
te hace la petaca en la cama cada 
noche desde que le provocaras una 
guerra civil en * ‘Civilización’\ ha 
llegado si duda el momento de re¬ 
conciliarte con todos ellos jugando 
al juego más amable, caballeroso y 
gentil del mercado..." (Extraido 
del “Manual del perfecto Capullo". 
Capí. 7: Cómo conseguir que te 
asesinen") 

¡Bienvenidosa Bananas! 

Este pequeño y pintoresco país 
recibe al visitante con los brazos 
abiertos. Este, puede a su vez degus¬ 
tar la deliciosa cocina local, bañarse 
en sus paradisiacas playas o disfru¬ 
tar de los mil y un acontecimientos 
típicos de la vida del país: manifes¬ 
taciones, revueltas callejeras, 
huelgas salvajes, detenciones en 
masa, asesinatos individuales y 
colectivos... y, si tiene suene, o 
espera un mínimo de 15 días, podrá 
deleitarse con la contemplación de 
un auténtico golpe de estado, con 
asalto al palacio presidencial y fu¬ 
silamientos optativos. 

La sociedad de esta pintoresca 
república está dividida en dos 
grupos: el pueblo (analfabeto, ham¬ 
briento, reducido a la miseria abso¬ 
luta y oprimido política y so¬ 
cialmente) y el gobierno (formado 
por siete familias que han tomado la 
pesada responsabilidad de dirigir 
los destinos de la nación en benefi¬ 
cio del pueblo, con un total al¬ 
truismo por su parte). Es un rumor 
infundado, difundido sin duda por 


los enem igos de la nación, aquél que 
afirma el único interés de cada uno 
de los amados dirigentes de Bananas 
es acaparar en su cuenta en Suiza la 
mayor cantidad posible del dinero 
de la ayuda financiera, que envía 
puntualmente una superpotencia 
amiga, ya que gana la partida el que 
mayor cantidad de pasta tiene en su 
cuenta bancaria. 


Los jugadores: 
el gobierno 

El gobierno de Bananas está for¬ 
mado por siete cargos políticos, 
elegidos democráticamente. Estos 
son: 

* Su Excelencia el Presidente: 
Elegido democráticamente por las 
familias que controlan a las clases 
populares, sus funciones son el 
repartir (a dedo) los otros cargos de 
la Junta, recibir la ayuda financiera 
del extranjero (cuya suma exacta 
sólo él conoce) y repartirla “equitati¬ 
vamente* * entre los otros cargos de 
la Junta. El Presidente tiene 
igualmente el control directo sobre 
la Guardia de Palacio, grupo de 
tropas de élite que le son absolu¬ 
tamente fieles. 

* El ministro del interior: 

Controla la amable policía que 
aplasta cualquier equivocada 


manifestación popular. Controla 
igualmente a la policía secreta, 
encargada de asesinar a los 
políticamente poco fiables. 

* el comandante de las fuerzas 
aéreas: 

Tiene bajo sus órdenes las 3 escua¬ 
drillas de caza-bombarderos y la 
unidad de paracaidistas. 

* El almirante 

Controla la unidad de marines y la 
flota de guerra de Bananas (consis¬ 
tente en una cañonera fluvial). 

* El 1er general 

Controla la primera brigada del 
ejército. 

* El 2 Q general 

Controla la segunda brigada del 
ejército. 

* El 3er general 

Controla la tercera brigada del 
ejército. 

Desarrollo del juego 

Un tumo de juego se divide en 
los siguientes apartados: 

* Formación del gabinete guber¬ 
namental: elección del presidente 
(caso de que hubiera sido es¬ 
cuchimizado) y reforma total o 
parcial por parte de éste del go¬ 
bierno, si lo desea. 

* Retirada (por parte de Su Excelsa 








Ssgeneio... ¡Se jueaa! 




Magnificencia El Presidente) de la 
ayuda financiera extranjera. 

* Votación del reparto de fondos 
para los distintos puestos guber¬ 
namentales propuesto por el Pre¬ 
sidente. 

* Elección secreta de la localización 
dd Personaje del jugador, caso de 
que, ¡Dios no lo quiera!, un asesino 
quiera ir a decirle buenos días con 
una sierra mecánica (es absolu¬ 
tamente falso lo que afirman ciertos 
observadores extranjeros, sin duda 
alguna enemigos de nuestro 
pacífico país, según el cual estos 
asesinatos están pagados por los 
otros jugadores, ya que el que con¬ 
siga matar a alguien se queda con 
todo el dinero que la víctima no 
tuviera en el banco). 

* Asesinatos (Cosa MUY poco fre¬ 
cuente en este pacífico, gentil y 
amable país). 

* Operaciones bancarias, para insta¬ 
lar en la cuenta de Suiza el dinero 
robado al pue... digo..., los ahorros 
de toda una vida. 

* Golpe de estado, (¡¡¡ Cosa muy in¬ 
frecuente en nuestro civilizado 
país!!!). 

* Situac ión post-golpe. En el cual se 
perdona a los enemigos y se realiza 
una gran fiesta de hermandad (¡Sólo 
se fusila a los vencidos muy ex¬ 
cepcionalmente, palabra!). 

Luego se vuelve a empezar hasta 
que se termina el dinero, momento 
en el cual finaliza el juego. 

El golpe de estado 

Se trata de un auténtico juego 
dentro del juego. Al llegar a este 
apartado, un jugador puede rebe¬ 
larse contra el orden preestablecido 
y hacer un llamamiento hacia la 
insurrección. El resto de los juga* 
dores (salvo el bienamado Pre¬ 
sidente, que permanece fiel a sí 
mismo,, por supuesto) elige un 
bando u otro. 

Durante seis tumos, las tropas de 
ambos bandos combaten en las ca¬ 


lles de la capital para apoderarse de 
los cinco puntos clave: el Banco 
Central; la Em isora de Radio; la Es¬ 
tación de ferrocarril; la Cámara de 
los diputados y el Palacio Presiden¬ 
cial. Pueden igualmente intervenir 
obreros en huelga, estudiantes, 
manifestantes, milicias civiles ar¬ 
madas,,, es la revolución. Al cabo 
de los seis tumos, el bando que con¬ 
trole la mayor cantidad de puntos 
clave gana el golpe. Atención, ya 
que pueden producirse cambios de 
bando a última hora. 

Estrategias a seguir 

Es recomendable leerse (aunque 
sólo sea para pasar un rato diver¬ 
tido) los consejos finales de los 
autores sobre cómo jugar a Junta 
(,./’Mira atentamente un par de 
capítulos de * ‘Dallas" y actúa cómo 
lo haría J.R. ”...). De todos modos, 
los que siguen pueden ser 
igualmente de alguna utilidad: 

* Procura no ser el primer pre¬ 
sidente del juego: tarde o temprano 
se quemará y será expulsado. Es 
entonces el momento de tomar el 
poder y lanzara tus asesinos contra 
los que se hayan enriquecido con el 
anterior régimen. Además, así se 
habrán creado dos bandos, y pueden 
excitarse los rencores de unos contra 
otros. 

* Si eres presidente, dale el puesto 
de Almirante a tu oponente más 
peligroso. Será incapaz de desarro¬ 
llar un golpe de estado sin un 
mímino de ayuda. Mima al primer 
ministro, al Comandante de avia¬ 
ción y al menos a uno de los Gene¬ 
rales: tu poder será asf un poco más 
sólido. 

* Recuerda que ningún aliado le será 
fiel hasta la muerte: no vaciles en 
traicionarlos un tumo antes de que 
te traicionen a tf. 

* Si quieres asesinar a alguien, 
olvida otras localizaciones y aposta 
a tus asesinos en el Banco; tus ene¬ 


migos tendrán que pasar por allí 
tarde o temprano, para ingresar sus 
ahorros y poder así ganar. 

* En caso de Golpe de Estado, 
procura estar del lado del ganador. 
Recuerda que al finalizar los seis 
tumos se puede cambiar de bando. 
Intenta tomar tu sólo un punto vital 
y espera a ver cómo se desarrollan 
los acontecimientos. Si de tu deci¬ 
sión depende el final del golpe, 
puedes salir muy rico.,, pero re¬ 
cuerda que puedes acabar asimismo 
en el pelotón de fusilamiento, por 
traición. 

* No andes buscando venganza. El 
desarrollo del juego es tan rápido 
que tu enemigo de hoy puede ser tu 
más fiel aliado máfiana. 

* No pierdas nunca el sentido del 
humor. No vale la pena. 

Comentarlo 

JUNTA es un buen juego, per¬ 
fectamente clasificable en la línea 
de 4 4 Kremlin 1 ? , en el cual se pueden 
hacer (y recibir) las mayores ma¬ 
rranadas sin dejar de reír. Si a esto 
añadimos que el redactor de las 
reglas es Greg Costikyan (co-autor 
de Paranoia), que está revisado por 
Eric Golderg (otro de los autores de 
Paranoia), y que interviene en la 
pane gráfica Larry Catalano (autor 
de esas increíbles ilustraciones lle¬ 
nas de humor negro de Paranoia); 
nos daremos cuenta del tono en que 
están escritas las regias, y de la 
atmósfera del juego en sí. 

Ficha técnica 

Editor West End Games, ver¬ 
sión inglesa. Jeux Descartes, ver¬ 
sión francesa. Autores: V i c e n t 
Tsao, Ben Grossman, Eric 
Goldberg . Tema: Juego temático 
sobre las incidencias políticas de 
una república bananera, con am¬ 
plias dosis de humor. Múm. de 
jugadores: 2 a 7 (lo ideal son 7). □ 


24 




Silencio ... ¡Se juega! 


LIDER_ 

Third Reich: 
conflictos locales y limitados 

por James C. Gordon (traducido de BattlePlan) 


Propone una gran presuposición 
el siguiente trabajo de campo rela¬ 
tivo a la serie de variantes de Third 
Reich: que !a Segunda Guerra 
Mundial no comenzó el otoño del 
1939. En su lugar, el teatro conti¬ 
nental se derr umbaria a ca usa de una 
enorme cantidad de conflictos lo- 
cales. Las potencias mayores ra¬ 
piñarían a sus pequeños vecinos, o 
b i c n se i ni c i ar í a u n a ser i e de g rao d es 
campañas las unas contra las otras. 
Realmente, estos miníese enanos, si 
se desea, pueden constituir 
pequeños grandes juegos con los 
que enseñar a jugadores noveles el 
funcionamiento básico de Third 
Reich, Tan sólo se utilizan por¬ 
ciones del m apa j u nto con pequeñas 
cantidades de fichas, con lo que no 
se sobrecargarán los circuitos del 
nuevo juego. 

Información general. 

Duración: todos los escenarios 
comienzan en otoño de 1939, ini¬ 
ciándose el turno final. En algunos 
casos, esa extensión de tiempo per¬ 
mite a la nación agresora llevar a 
cabo opciones de paso y contruir 
fuerzas antes de comenzar el 
conflicto. Participantes: La(s) 
nacióncs(cs) agcsor(es) se escogen 
primero. En cada supuesto, el agre¬ 
sor habrá de pagar una declaración 
de guerra, salvo en el caso del 
Alemán atacando Polonia, o en el 
caso de Franc ia atacando A lcmania. 

Orden de despliegue: En primer 
lugar, las potencias mayores que se 
defienden, y al final, las potencias 


mayores atancantes. Las naciones 
menores se despliegan al tiempo que 
se lleva a cabo una declaración de 
guerra contra ellas. 

El nivel BRP, la tasa de 
crecimiento, los límites de des¬ 
pliegue, las zonas controladas, el 
cree im ien to de fuerzas, las un idades 
de construcción permitida, los 
límites SR; salvo que se diga lo 
contrario, se usarán los del esce¬ 
nario 1939 At Start (no el de cam¬ 
paña) al completo. 

Excepciones 

- Cuando Italia es el agresor, 
añádase 25 BRP, dos 2-5 fichas 
Acorazadas y dos 2-3 unidades de 
Infantería al comenzar el juego. 

- Todos los hexágonos de fortaleza 
deben tener guarnición en lodo 
momento, incluyendo los 
hexágonos de Barrera del Oeste 
(aunque no tengan la función de 
fortaleza). Estas fuerzas sean man¬ 
ten i das pore 1 j ugarior Alemán como 
guarnición del Frente Occidental. 

- Alemania no colocará guarnición 
en los estados menores neutrales de 
Finlandia ni Rumania excepto si es 
la nac ión agresora, en cuyo caso, los 
Alemanes habrán de mantener la 
guarnición habitual que corres¬ 
ponde al Frente del Este. 

- No se hará uso de las operaciones 
estratégicas, Lend and Léase 
(préstamo y arriendo) y losconvoys 
de Murmansk. 

Condiciones de 
victoria 

Se describen en cada juego en 
grupos de cuatro opciones: ¡Deci¬ 


siva, Táctica, Marginal y Empate. 

Drang Nach Oslen (otoño 1939- 
primavera 1942). 

Alemania, junto Finlandia, Ru¬ 
mania y Hungría (en verano de 
1941) vs. Polonia (en otoño de 
1939), los Estados Bálticos, 
U.R.S.S. 

Si la U.R.S.S. no invade los Estados 
Bálticos, Alemania deberá pagar 
por separado la declaración de 
guerra de los mismos, al crurar en 
ese área. 

Co n d i c ion es de v ic tori a 

Alemania: logra 20 objetivos y 
fuerza la rendición de la U.R.S.S.; 
ocupa Moscú y Leningrado y fuerza 
la rendición; ocupa Moscú o Lenin¬ 
grado y fuerza la rendición; ocupa 
ló objetivos. 

U.R.S.S.: sobrevive sin rendirse; se 
rinde pero ocupa Moscú, Lenin¬ 
grado y cuatro objetivos; se rinde 
ocupando Moscú o Leningrado y 
cuatro objetivos; se rinde pero 
ocupa Moscú o Leningrado y tres 
objetivos. 

Berlin to Bagdad (otoño 1939-ín- 
vierno 1940). 

Alemania vs. Hungría, Rumania, 
Bulgaria, Turquía e Iraq. El 
Alemán deberá tener unidades en 
una nación adyacente a aquella 
nación menor neutral a la que qui¬ 
siera declarar la guerra. 

Condiciones de Victoria: (objetivos 
controlados) 

Alemania: 9, 8, 7, ó. 

The Maginot Test (otoño 1939- 
ín vento 1940). 
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Alemania vs. Francia. No hay 
ataque sobre Polonia, y no podrá ser 
invadido ningún país menor neu¬ 
tral, Alemania deberá p£gar la de¬ 
claración de guerra. En esta situa¬ 
ción, París se considerará 
hexágono-fortaleza. 

Condiciones de victoria: 

Alemania: 8, 7, ó, 5, 

Francia: La línea Maginot intacta; 
controlar tres objectivos; controlar 
dos (incluyendo París); París. 

Anschluss Sequel (otoño 1939-ve- 
rano 1940). 

Alemania vs. Italia. 

Condiciones de victoria: 

Alemania: 8, 7, ó, 5. 

Italia: No perder territorio; 4 objeti¬ 
vos; 3; 2 (incluyendo Roma). 

WinterWar (otoño 1939-primavera 
1940), 

U3LS.S. vs. Finlandia. En este 
escenario, Helsinki se considerará 
como hexágono objetivo. La ocu¬ 
pación del Este de Europa (los 
Estádos Bálticos) será opcional. 

Condiciones de Victoria: 

U.R.S.S.: 12 objetivos; 10-11; 9 y 
al menos tres hexágonos de territo¬ 
rio finlandés controlados; 9 y uno o 
dos hexágonos de territorio Fin¬ 
landés controlados- 

Cordon Sani taire (otoño 1939-ve¬ 
rano 1942), 

UJR.S.S. vs, Finlandia, Estados 
Bálticos, Polonia, Rumania, Tur¬ 
quía y Bulgaria. Por su situación, se 
considerará Helsinki como 
hexágono objetivo* 

Condiciones de Victoria: 

U.R.S.S.: 16, 14-15, 12-13, II. 
Russian Steamrollcr (otoño 1939- 
verano 1942). 

U.R.S.S., Polonia y Estados Bálti¬ 


cos vs. Alemania. Alemania des¬ 
pliega primero. Las fuerzas de sa¬ 
lida de U.R.S .S. podrán desplegarse 
en Polonia, Estados Bálticos o 
UiLS .S, (no se aplicarán los límites 
de colocación de comienzo de par¬ 
tida, excepto en el caso de Lenin- 
grado). Se añadirán todas las fichas 
de posible contrucción de 1940 a 
1942. Las piezas de ILR.S.S. se 
podrán apilar con las de Polonia. La 
U.R.S.S. mueve frimero hasta que 
se declara la guerra. 

Condiciones de victoria: 

U.R.S.S.: 18, 16-17, 14-15, 13. 
Alemania: 8, 7, 6, 5. 

Drive to the Straits (otoño 1939- 
verano 1940) 

UJR.S.S, vs. Rumania, Bulgaria y 
Turquía. Todas las unidades de 
Infantería 1-3 se despliegan al 
comienzo. Se ignoran los límites 
para el despliegue inicial, excepto 
Len ingrado. 

Condiciones de victoria: 

U.R.S.S.: Control de todos los 
hexágonos del Dardanelos, 11 ob¬ 
jetivos, 10, 9, 

Crimea Encoré (otoño 1939-verano 
1941) 


UJR.S.S. vs. Rumania, Bulgaria, 
Turquía y Gran Bretaña Se trata de 
una variación de Drive to the Straits 
en la que Gran Bretaña apoya las 
víctimas del ataque Soviético. 

En este escenario, Sebastopol 
será considerado hexágono ob¬ 
jetivo. Se pondrá llevar a cabo un 
desembarco anfibio sobre algún 
hexágono de la península de Cri¬ 
mea, salvo SabastopoL 

Condiciones de victoria: 

U.R.S.S. Control del Dardanelos, 
12 objetivos, 11, 10. 

Gran Bretaña: Control del Darda¬ 
nelos y Sebastopol, 10 objetivos, 9, 
8 (incluyendo Estambul). 
Peninsular War (otoño 1939-ve- 
rano 1940). 

Gran Bretaña y Portugal vs. España. 
En este escenario, Madrid será con¬ 
siderado Hexágono-fortaleza. 

Condones de victoria: 

Gran Bretaña: 8 objetivos, control 
de toda España salvo Madrid, ocu¬ 
pación de las islas espacias (Ba¬ 
leares) y de por lo menos cinco 
ciudades españolas, ocupación de al 
menos cuatro ciudades españolas. 

Mediterranean Control (otoño 
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1939-inviemo 1940). 

Gran Bretaña vs. Italis Se desple¬ 
garán desde el comienzo todas las 
unidades de Remplazo 1-O de ambas 
potencias mayores. 

Condiciones de victoria: 

Gran Bretaña: 11 objetivos, 10,9,8, 
Italia: 4, 3,2, sólo Roma. 

Francophobia (otoño 1939 - ín - 
viemo 1941). 

Gran Bretaña vs. Francia. 

Condiciones de victoria: 

Gran Bretaña: 10 ojetivos, 9, 8, 7. 
Francia: 5,4 más las colonias intac¬ 
tas, 4 más las colonias del noroeste 
de Africa intactas, 3. 

The Spanish Uicer (otoño 1939- 
invierno 1940). 

Franela vs, España. En este esce¬ 
nario, Madrid se considera 
hexágono fortaleza. 

Condiciones de victoria: 

Francia: 4 objeti vos, control total de 
España excepto Madrid, ocupación 
de las Baleares y al menos 5 
ciudades españolas, control de cu¬ 
atro ciudades españolas. 

Rivalry in the Western Med (otoño 
1939-inviemo 1940). 

Francia vs. Italia. 

Condiciones de victoria: 

Francia: 7, 6, 5,4, 

Italia: 6, 5, 4, 3. 

The Eastem Question (otoño 1939- 
otoflo 1940). 

Francia vs. Turquía e Iraq. Las 
fuerzas Iraquís son cinco fichas de 
Infantería 1-3 y un aficha 2-4 de 
Aviación. 

Condiciones de victoria: 


Francia: 5 objetivos en verano de 
1940,5 objetivos en otoño de 1940, 
4 en otoño de 1940, 3. 

Plan 17 Again (otoño 1939-verano 
1940). 

Francia y Polonia vs, Alemania, 
Todas las fuerzas Francesas se de¬ 
spliegan al comienzo. Alemania 
debe atacr Polonia y continuar ata¬ 
cando hasta la caída de Varsovia. 
Francia mueve antes hasta el ataque 
alemán a Polonia. 

Condiciones de victoria: 

i __ 

Francia: 6 objetivos, 5,4, 3. 
Alemania: 10, 9, 8, 7, 

Race to Nile (otoño 1939-prima- 
vera 1941). 

Italia vs. Gran Bretaña. Tirar un 
dado cada tumo. Si el resultado es 
de I -3, convertirá España en aliado 
menor de Italia. Se despliegan todas 
las unidades italianas al comienzo. 

Condiciones de victoria: 

Italia: 7, 6, 5 , 4, 

Gran Bretaña: 10, 9, 8, 7, 

Fascist Aüiance (otoño 1939-invi¬ 
emo 1940). 

Italia y España vs. Francia. Se des¬ 
pliegan todas las unidades italianas 
al comienzo. Tirar un dado para 
cada unidad francesa. Siel resultado 
es 1-3 se desplegará esa unidad al 
comienzo. 

Condiciones de victoria: 

Italia: 8, 7, ó, 5. 

Francia: 6, 5, 4, 3, 

Fascist Rivalry (otoño 1939-verano 
1940), 

Italia vs. España. En este escenario, 
Madrid se considerará hexágono- 
fortaleza. 


Condiciones de victoria: 

Italia: 5 objetivos, control de toda 
España salvo Madrid, ocupación de 
las Baleares y al menos cinco 
ciudades chañólas, ocupación de al 
menos cuatro ciudades españolas. 

New Román Empire (otoño 1939- 
invierno 1940), 

Italia vs. Yugoslavia, Grecia, Hun¬ 
gría, Rumania y Bulgaria. Se deple¬ 
garán todas las unidades italianas al 
comienzo. Italia deberá tener 
unidades en una nación adyacente a 
aquella nación neutral menor a la 
que quiere declarar La guerra. En 
este escenario. Sofía será conside¬ 
rada hexágono objetivo. 

Condiciones de victoria: 

Italia: 9,8,7, ó. 

Entente (otoño 1939-verano 1941), 
Francia, UJLS.S. y Polonia vs. 
Alemania, Todas las naciones están 
en guerra, sin necesidad de hacer 
declaracione sde guerra (ni pagar¬ 
las). La U.R.S.S, deberá declarar la 
guerra a los Estados Bálticos si 
desea ocuparlas, pero podrá entrar 
libremente en Polonia. Polonia se 
considera aliado menor de la 
U.R.S.S. Francia y U.R.S.S. 
mueven en primer lugar. Este esce¬ 
nario puede ser jugado por tres 
jugadores. 

Condiciones de victoria: 

Francia: ó, 5, 4, 3. 

U.R.S.S.: 15, 14, 13, 12. 

Alemania: 8, 7, 6, 5. 


Nota: Traducción de J. M. Díaz. II 
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Más expansiones para B-17 

Por John E. OcSkeEmann 

Publicado en The General, traducción de J. López Jara 


Este es uno de los mejores juegos 
en solitario dedicado precisamente 
al tema de la Aviación. Nos hemos 
permitido ofreceros algunas nuevas 
variantes que responden a circuns¬ 
tancias históricas. 

Formaciones de los 
grupos 

Cuando los B-17 volaron por 
primera vez en combate contra 
blancos en Europa* en agosto de 
1942, se usaba en combate una for¬ 
mación de escuadrones de sets avio¬ 
nes. Cuando se enviaba aun" grupo 
de bombardeo” (dos o más escua¬ 
drones), la formación del grupo 
consistía en un escuadrón de cabeza 
de seis aviones seguido por un 
segundo escuadrón a una distancia 
de 3 millas (4.500 metros aproxi¬ 
madamente). Los restantes escua¬ 
drones se espaciaban en una distan¬ 
cia de 4 millas (ó.OOÜ metros) entre 
los escuadrones de cabeza y de cota. 
Mientras que el riesgo de colisión 
era muy bajo, resultaba casi im¬ 
posible conseguir un esquema de 
bombardeo concentrado o que los 
escuadrones se apoyasen entre sí 
para el fuego defensivo. 

En septiembre de 1942 se insti- 
luyó una nueva formación de grupo 
de combate, basada en una organi¬ 
zación de escuadrones de nueve 
aparatos de frente. La formación del 
grupo consistía en un escuadrón 
"alto”, con el escuadrón de cabeza 
ligeramente adelantado y a la 
izquierda y a unos 150 metros por 
debajo- Aunque esta formación re¬ 
sultaba más compacta que la ante¬ 
rior, tenía poca flexibilidad. Los 
riesgos de colisión eran mayores 
cuando se trataba de pilotos no 
habituados a volar en formación 
(una verdadera especialización), y 
el fuego de tos artilleros del vientre 
del aparato quedaba muy reducido 


por el riesgo de i ni pactar en aparatos 
amigos cercanos. Además, en las 
primeras misiones, los abortos de 
aparatos debido a fallos mecánicos 
eran tan corrientes que estas forma¬ 
ciones quedaban terriblemente 
desorganizadas incluso antes de 
alcanzar la costa francesa. 

El coronel Curtís Le May, co¬ 
mandante del 305 Grupo de Bom¬ 
barderos había observado estos de¬ 
fectos en las formaciones que esta¬ 
ban usando sus hombres. Siendo 
nuevo en el teatro de operaciones, 
no dijo nada al principio. Pero tras 
realizar varios vuelos de prácticas y 
algunas misiones de combate, intro¬ 
dujo lo que vendría a llamarse for¬ 
mación de combate de grupo "alta- 
cabeza-baja Aunque era más 
difícil de volar, requiriendo 
mejores pilotos, la nueva formación 
mejoraba mucho en dos aspectos. 
Los artilleros podían disparar en 
todas direcciones sin impedimen¬ 
tos, o concentrar el fuego defensivo 
en una sola dirección si hacía falta, 
Y el esquema de bombardeo era re¬ 
lativamente compacto, lo que pro¬ 
ducía mayores danos sobre el 
blanco. 

Tras revisar esta información 
sobre las primeras formaciones de 
grupos, he aquí algunas propuestas 
de modificación de las reglas de B- 
17 para aquellos que quieran usar 
estas formaciones en simulaciones 
de misiones históricas; 

L Dado que el fuego defensivo 
de grupo será en gran medida inefi¬ 
caz contra los cazas enemigos, 
cuando se tiren los dados para cazas 
en la Tabla B-3 se ignorarán los re¬ 
sultados de "16”, "36” y "56” y se 
volverán a tirar los dados, a menos 
que no se esté usando la formación 
de abril del 43. 

2. Al usar la formación de agosto 
del 42, la exactitud del bombardeo 
no será tan buena. Se aplicará un 


modificador de -1 a la tirada de 
dados en la tabla 0-6. 

Acción evasiva 

Al comenzar las penetraciones 
de los B-17 en los cielos europeos, la 
teoría rezaba que el volar en línea 
recta y a nivel en el corredor de 
bombardeo era pedir que los 
cañones de la Fíale le enviasen a uno 
y a su tripulación directamente a un 
Luftstalag, cuando no algo peor. De 
manera que la acción evasiva era 
una táctica estándar de las forma¬ 
ciones al llegar al corredor de bom¬ 
bardeo, Aunque esto repercuda 
positivamente en la moral, tenía un 
gran inconveniente; el arrojar las 
bombas mientras uno se zarandeaba 
para evitar los disparos de la Flak 
hacía que la eficacia y exactitud del 
bombardeo disminuyesen en pi¬ 
cado. 

Nuevamente fue el coronel Le 
May del 305 quien fijó un nuevo 
procedimiento. Estableció la regla, 
y obligó a cumplirla, de que a partir 
de aquel momento quedaba pro¬ 
hibida la maniobra evasiva en el 
corredor de bombardeo. A la 
siguiente misión de este draconiano 
edicto, guiando en persona a su 
grupo, efectuó un bombardeo en 
línea recta. Sin aspavientos y sin 
evadir los disparos de la flak resultó 
ser una solución práctica y eficaz, 
Aunque aumentaron los impactos 
de la Flak en los aparatos, también 
aumentó espectacularmente la efi¬ 
cacia del bombarde». Para aquellos 
que, al jugar escenarios de la 
primera época, quieran recrear la 
táctica de evadir la Flak, común a 
todos los pilotos de 192, he aquí las 
siguientes modificaciones: 

L AI usar acción evasiva, se 
puede aplicar un modificador de 
2” a la tirada en laTabla de FlakO- 
2 . 
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2. Al usar acción evasiva, se 
debe aplicar un modificador de "-3” 
en la tirad en la Tabla de Exactitud 
del Bombardeo 0-6, 

Artillería defensiva en la 
formación 

De vez en cuando, las forma¬ 
ciones cerradas provocaban impac¬ 
tos accidentales en un B-17, pro¬ 
ducidos por la artillería de otro 
aparato amigo. Cuando se tiren los 
dados para cazas enemigos en la 
tabla B -3* si se produce un resultado 

“46* 6 o "56", se 
tirará otro dado para ver si se reci¬ 
ben impactos por parte de aparatos 
amigos: con un resultado de 1-5 no 
habrá impactos, con un 6 sí. Si se 
saca un 6, se tirará para ver el 
numeró de impactos y su locali¬ 
zación, usando dos dados en la 
siguiente tabla: 

Impactos por fuego amigo: 

2 = dos impactos 
3-11 = un impacto 
12 = dos impactos 

Localización de impactos: 

2 = morro 

3 - cabina del avión 

4 = almacén de bombas 

5 - cuarto de radio 

6 = ala 


7 = fuselaje 

8 = ala 

9 = cola 

10 - almacén de bombas 

11 - cabina del piloto 

12 - morro 

Experiencia de 9a 
tripulación 

Otro problema de la 8 y 15 Fuer¬ 
zas Aéreas en aquellos primeros 
días, uno que no se había previsto en 
absoluto, era la identificación de los 
blancos. Habla una notable diferen¬ 
cia entre encontrar una ciudad en 
América, con puntos de identifica¬ 
ción fáciles de identificar e rutas de 
aproximación conocidas, y encon¬ 
trarla en la Europa de la guerra, en 
la que la proxim idad de las ciudades 
y la acción del enemigo significaba 
muy a menudo que se bombardeaba 
el objetivo equivocado. 

Fue otra vez Le May quien en¬ 
contró una solución. Inició una 
escuela de 1 ‘Tripulaciones guía 1 * en 
la que se enseñaba a equipos de 
bombarderos y navegantes a re¬ 
conocer ciertas series de blancos 
desde el aire. Si se elegía para una 
determinada misión un objetivo que 
le era familiar a una "tripulación 
guía” determinada, se colocaba a 
dicha tripulación con los bom- 
barderos de cabeza, en la creencia de 


que les resultaría mucho más fácil 
identificar el blanco, con lo que el 
resto del grupo bombardearía con 
muchas mayores probabilidades de 
alcanzarlo. Y esta solución fun¬ 
cionó, haciendo que estos especial¬ 
istas se conviniesen en una élite que 
pesó mucho en el esfuerzo 
norteamericano. Las modifica¬ 
ciones para reflejar e! impacto de 
estas tripulaciones son las siguien¬ 
tes: 

1. Cualquiera que haya volado 
en la posición de bombardero de 
cabeza en el escuadrón de cabeza, 
dos veces contra el mismo blanco, 
puede aplicar un modificador de +1 
en la tirada de la tabla 0-6. 

2. Cualquiera que use el con¬ 
cepto de "tripulación guÍE” puede 
designar un sistema de blancos de¬ 
terminado contra el que usar esta 
bonificación (por ejemplo, muelles, 
industrias, etc.) 

La experiencia de los pilotos era 
un factor decisivo a la hora de volar 
en formación. Las escuetas de vuelo 
en los Estados Unidos se concentra¬ 
ban únicamente en los aspectos 
básicos del pilotaje, sin enseñar 
otros aspectos más sutiles, dejando 
que el adoctrinamiento de vuelo en 
formación de combate se diese en 
las escuetas del teatro operacional 
correspondiente. Por ello, las 
primeras misiones de un piloto 
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novato eran algo más arriesgadas en 
términos de posible colisión con 
otros aparatos. Ello se puede repre¬ 
sentar de la siguiente manera: 

1. Todo piloto novato (cinco 
misiones o menos voladas) debe 
aplicar un modificado? de +1 a la 
tirada del suceso 12 de la tabla de 
sucesos aleatorios. 

2. Todo piloto veterano (diez o 
más misiones voladas) puede apli¬ 
car un modificador de -la la tirada 
del suceso 12 de la tabla de sucesos 
aleatorios. 

La experiencia de los artilleros 
también era un factor principal en el 
combate aire-aire» cuando el ene¬ 
migo acosaba a los bombarderos. La 
falta de entrenamiento inicial pro¬ 
ducía artilleros que sencillamente 
no sacaban partido de sus cañones. 
Tras unas cuantas misiones (e inten¬ 
sivo entrenamiento) los artilleros 
siempre mejoraban notablemente. 
Las modificaciones son: 

1. Todo artillero novato (cinco o 
menos misiones) debe aplicar un 
modificador de -I en la tabla de 
Fuego defensivo, M-L 

2. Cuando se trate de un artillero 
novato, una tirada sin modificar de 
I significa que su cañón se en¬ 
casquilla. Una tirada de reparación 
de 1 arregla el cañón» mientras que 
un 6 lo deja inservible permanente¬ 
mente, cualquier otro resultado no 
tiene efecto. Sólo se permite una ti¬ 
rada de reparación por zona en la 
que se entra, inmediatamente de¬ 
spués de entrar en dicha zona. 

Modificaciones en los 

aparatos 

En la versión del B-17E* la 
ametralladora del morro era origi¬ 
nalmente una ametralladora ligera 
del calibre 30. Sus inconvenientes 
eran obvios: falta de alcance y poder 
de penetración insuficiente. Cuando 
se vuela en un B-17E deberán efec¬ 
tuarse los siguientes cambios: 

L Defe ¿do a la fal ta de alcance* se 
necesita un ‘ 1 6” para impactaren un 
caza enemigo desde la posición del 
morro en la sabia de Fuego Defen¬ 


sivo M-L 

2. Dada la falta de penetración, 
se aplicará un modificador de *M” a 
la tirada en la tabla M-2. 

El B - 17G mostraba cienos cam - 
bios en su diseño» principalmente 
defensivos. La Carreta “de barbilla” 
era una mejora principal, pero tam¬ 
bién hubo otros cambios significati¬ 
vos. Se incrementó en un 50% el 
amunicionamiento de la artillería 
frontal y en un 100% el de la toneta 
inferior. Las ametralladoras de cola 
fueron equipadas con mejores sis¬ 
temas de mira y se les dio un mejor 
campo de fuego. Las modifica¬ 
ciones para representar un B-17G en 
combate son las siguientes: 

L Al incrementarse en un 50% 
la munición de las ametralladoras 
frontales el número de disparos 
posibles pasa de ser 10 a 15. 

2. Al incrementarse en un 100% 
la munición de la torreta inferior, el 
número de disparos pasa de ser 2o a 
40. 

3. Con las miras mejoradas, se 
aplica un modificador de “+1” al ar¬ 
tillero de cola cuando tira en la tabla 
de fuego defensivo M-L 

4. Debido al mejor campo de 
tiro, se aplica un modificador de 
“+1” a los disparos de seguimiento. 

Las tablas ú® daños 

El B-17F llevaba tanques suple¬ 
mentarios de combustible instala¬ 
dos en las alas, justo en el lado 
exterior de los motores más lejanos 
al fuselaje. Estos depósitos "Tokyo" 
eran vulnerables al daño y al fuego. 
De manera que, cuando se saque un 
“10” en b Tabla de Daños a las Alas 
Bl-L se tirará un dado para deter¬ 
minar qué depósito de combustible 
ha resultado dañado: “ 1-2”= tanque 
“Tokyo”» “3-4”= tanque exterior, “5- 
6”= tanque interior. A continua¬ 
ción se determina el daño nor¬ 
malmente. 

El tren de aterrizaje demostró 
ser muy vulnerable. Asf que cuando 
se saca un 4 * 12’* en la tabla de Daño 
a las Alas B1-1, se tira un dado y se 
aplican los siguientes resultados: 


“ 1 -2 ” = frenos fuera (h) 

“3-4" = tren de aterrizaje inoperante 

(0 G) 

“5-6” = el tren de aterrizaje desple¬ 
gado (j) 00 

(h) = modificador de -1 a las 
tiradas en Sa tabla G-9 

(i) = modificador de -3 a las tira¬ 
das en la tabla G-9 

0)= operación manual del tren» 
con una tirada de dado de 1 -2, el tren 
se pliega o despliega en cualquier 
otro caso se considera inoperante. 
Se puede realizar un intento por 
cada zona en la que se entra. 

(k)= la velocidad se ve reducida 
por el rozamiento, dos tumos por 
zona 

Para las misiones de muy largo 
alcance (zona 10 o más allá) se 
colocaba a veces un depósito extra 
en el compartimento ác las bombas. 
Aunque era muy útil» no era es¬ 
tanco, Y la proximidad del combus¬ 
tible de avión a los explosivos hacía 
que muchas tripulaciones se 
preguntasen hasta qué punto era 
bueno este depósito extra. Si se saca 
un “3”, “9” o “U” en la Tabla de 
Daños al compartimento de bom¬ 
bas» P-3, durante una misión de muy 
largo alcance se tirará un dado: “ 1 - 
3”= se chequean las bombas nor¬ 
malmente; “4-6”= impacto en el 
compartimento de bombas y se tira 
un dado. Un resultado de en 
esta segunda tirada significa “de¬ 
rrame”, y uno de “5-6” significa 
‘ ‘fuego* * (la tripulación debe saltar 
inmediatamente y se pierde el 
aparato). Si ocurre un derrame, y 
esta sección del aparato vuelve a ser 
alcanzada antes de lanzar las bom¬ 
bas, se tirará un dado: “2-5”= fuego 
y abandono del aparato por la tripu¬ 
lación; “6”= las bombas explotan 
con pérdida del aparato y su tripula¬ 
ción. 

Las puertas del compartimento 
de bombas demostraron ser también 
vulnerables a los antiaéreos en La 
aproximación al objetivo asf como a 
tos impactos de los cazas. Si se saca 
un “5 ” o un “ 10” en la Tabla P-3 de 
Daños en el compartimento de 
bombas, se tirará un dado aplicando 
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lo siguiente: 

4 4 1 - 2 1 ’=Puertas del compartimento 
inoperantes, atascadas en posición 
cerrado (c) 

1 ‘3-4" = Puertas del compartimento 
inoperantes, atascadas en posición 
abierto (c) (d) 

“5-6” - Daño superficial, no hay 
efecto 

(c)= operación manual de las 
puertas, con un resultado de dado de 
44 1 -2” las puertas se abren/ckaran; en 
otro caso siguen inoperantes* Un 
intento por zona en la que se entra* 
(d>- velocidad reducida por el 
rozamiento, dos tumos por zona. 

Clima 

A veces, el objetivo fijado no 
podía ser atacado por culpa del 
tiempo o por otras razones* Por ello, 
siempre se seleccionaba un objetivo 
alternativo para afrontar esta 
contingencia. Una vez determinado 
el objetivo principal, se selecciona 
un objetivo alternativo en la ruta 
que lleva al principal, que será el 
blanco secundario. 

En tiempo “inestable” o “malo”. 


no siempre ocurría que los bom¬ 
barderos no pudiesen alcanzar su 
objetivo. S igniñeaba más a menudo 
que el objetivo quedaba cubierto 
por una capa de nubes, obligando a 
un Lanzam iento de bombas cronom¬ 
etrado, con una mayor posibilidad 
de error. Así que, ai mar para el 
tiempo durante la ruta de aproxima¬ 
ción y sobre el blanco, se usará la 
siguiente tabla modificada brando 
un dado: 

”1” Condiciones despejadas, se 
aplica un modificador de +1 a las 
tiradas en las tablas B-1, B-2, M-4, 
0-2 y 0-6. 

“2-3” neblina, no se aplican modifi¬ 
cadores, 

”4” cobertura de nubes del 50%, se 
aplica un modificador de -1 a las 
tablas B-l, B-2, M4,0-2 y 0-6. 

“ 5 1 ' cobertura de nubes del 10 %, se 
aplica un modificador de -2 a las 
tablas arriba indicadas. 

”6” tormenta, los bombarderos 
pueden abortar. Se puede atacar el 
objetivo alternativo si se desea, pero 
sin protección de cazas; se aplica un 
modificador de -3 a las tablas B-l y 
B-2. 


También debe cuidarse más rea¬ 
lísticamente el tiempo sobre 
Inglaterra. Mientras que podía estar 
despejado durante el despegue, a 
menudo el tiempo empeoraba en 
unas pocas horas hasta alcanzar con¬ 
diciones alarmantes. A la vuelta a 
Inglaterra, se realizará otra tirada 
para ver el tiempo sobre la base y se 
aplicará lo siguiente: “l-4"= 
tiempo inestable, “5-6”= mal 
tiempo. 

A ciertas altitudes y bajo deter¬ 
minadas condiciones, el rastro de 
los cuatro motores de un B-17 era 
visible al ojo humano. Estas estelas 
tendían a atraer a los cazas enemigos 
y servían para que los servidores de 
los antiaéreos determinasen rápida¬ 
mente la altitud de los aparatos. Al 
llegar a la zona 2 se tirará un dado: 
“1-4” no hay estelas, ”5-6” se forman 
estelas, si ocurre esto ultimo, se 
aplica un modificador de +1 a las 
liradas en las tablas B-l, B-2 y 0-3. 

Fallos mecánicos 

Aunque el B-17 era un aparato 
sólido, el clima inglés (o medi¬ 
terráneo) a menudo tenía efectos ne¬ 
fastos sobre los motores* los tur- 
boa! tm en tadores y otros sistemas 
del aparato, Al alcanzar la zona 2 y 
en cada tumo siguiente, se tirarán 
dos dados; un resultado de “12” 
significa que se ha producido un 
avería en tu aparato. Si ocurre dicha 
avería, se tiran otros dos dados y se 
consulta la tabla siguiente, para ver 
los efectos: 

2 Avería en los motores. Se tiran 
dos dados para ver qué motor se ha 
averiado: 

2, 3 ó 7 = motor n*l 

4, 10 ó 11 = motor n°2 

5, 6 ó 12 = motor n*3 

8 ó 9 = motor u°4 

A continuación se vuelve a tirar 
otro dado. “1-3”= el motor se vuelve 
a poner en marcha. “5-6’ ’=el motor 
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se vuelve a poner en marcha, pero 
no a plena potencia (sólo se podrá 
mantener en formación el aparato 
lanzando su carga de bombas). 

"6”- e¡ motor no se vuelve a 
poner en marcharse deben lanzarlas 
bombas y abandonar la misión. Si el 
motor se pone otra vez en marcha» 
pero no a plena potencia, el piloto 
puede decidir abandonar la misión. 

3. Fallo en el supera! i meo tador 
turbo. Se tiran dos dados para deter¬ 
minar qué motor es el afectado, 
igual que en el párrafo anterior. El 
avión no podrá mantener la 
velocidad ni la altura máximas y 
deberá abandonar la formación. El 
piloto puede abortar la misión si así 
lo desea. 

4. Fallo en el sistema de calefac¬ 
ción. Falla la calefacción en todo el 
aparato. Puede abandonar la forma¬ 
ción o exponerse a los efectos de la 
congelación. El piloto puede abor¬ 
tar la misión si así lo desea, 

5. Fallo en el sistema de trasvase 

de combustible. La tripulación no 
puede trasvasar combustible de un 
depósito a otro» o a los motores. Se 
tira un dado para determinar cuánto 
combustible queda disponible: 4 4 1- 
2”= 4 tumos, 4 4 3^4"- 3 tumos, 44 5- 
6* 2 tumos. El piloto puede abor¬ 

tar la misión. Al acabarse el com¬ 
bustible el aparato debe haber ater¬ 
rizado (tablas G-9 ó G-10) o la 
tripulación tendrá que saltar. 

6. Averia en depósito de com¬ 
bustible, Se tiran dos dados para de¬ 
terminar el motor afectado, como 
ya se ha explicado arriba. El aparato 
debe abandonar la formación y el 
piloto puede abortar la misión si lo 
desea. Luego se tira otro dado, 44 1- 
3”- fuego, que deberá ser apagado 
mediante nueva tirada de dados. 4 ‘4* 
6"^ escape, la velocidad del avión 
se reduce a dos tumos por zona. 

7. Fallo imercom. Lanzamiento 
de bombas automáticamente fuera 
del blanco; los artilleros sólo acer¬ 
tarán en la tabla M-l con un resul¬ 


tado de "6” (el artillero de cola con 
un "5-Ó”). El piloto puede abortar la 
misión si así lo desea. 

8. Avería en el sistema de 
oxígeno. El aparato debe abandonar 
la formación y elpiloto debe abortar 
la misión. 

9. Avería en el sis tema eléctrico. 
La tripulación debe abandonar el 
aparato. 

10. Fallo de energía en la torreta 
superior. El artillero de la torreta 
superior no puede mover las 
ametralladoras ni horizontal ni ver¬ 
ticalmente. Puede hacerlo manual¬ 
mente (tendrá éxito con un resul¬ 
tado de 4 4 1-2" tirando un dado). Si 
consigue mover las ametralladoras 
manualmente, acertará en la tabla 
M-l con un "6", 

11. Fallo de energía en la torreta 
inferior. El artillero no puede 
mover ni bajar o subir la torreta. 
Puede intentar hacerlo manual¬ 
mente (resultado de 44 1” con el 
dado). Si lo consigue, el artillero 
acierta en la tabla M-l con un resul¬ 
tado de 44 ó". Si no puede elevar la 


torreta, se aplicará un modificador 
de 4 T ’ a la tirada deaterrizaje en la 
tabla G-9 ó G-10; el artillero queda 
atrapado dentro. El piloto puede de¬ 
cidir abonar la misión, 

12, Avería en el mecanismo de 
lanzamiento de bombas. Las bom¬ 
bas no se sueltan durante el bom¬ 
bardeo. El bombardero puede libe¬ 
lar manualmente las bombas (éxito 
con un 44 1-2" en tirada de un dado). 
Si tiene éxito las bombas caen fuera 
del blanco. Si fracasa, el avión debe 
abandonar la formación e intentar 
deshacerse de las bombas (éxito con 
un "1-2"), un intento por zona. Si 
todavía lleva las bombas al alcanzar 
Inglaterra, se aplicará un “-4" a la 
tirada de aterrizaje en la tabla G-9 y 
el piloto deberá permanecer en el 
aparato para intentar aterrizar (el 
resto de la tripulación puede aban¬ 
donar el aparato). Si se intenta un 
amerizaje con las bombas abordo, se 
aplica un modificador de " a la 
tirada de aterrizaje en la tabla G-10, 
pero toda la tripulación puede haber 
abandonado el aparato.® 
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La batalla de Cocherel 

por Jesús María Cortés Meo^ui 


“Y ahora hablaremos del Capta! 
Buch y de Mi Señor Bertand du 
Guesclín, y de una hennosa jomada 
de batalla que entablan el jueves 
ames de la Trinidad..."Froissart. 


Las pretensiones dei rey navarro 
Carlos II "El Malo" a la corona de 
Francia duran te la Guerra de los 100 
años quedaron reforzadas al morir 
Juan II, su único obstáculo en el 
camino al trono era Carlos, pri¬ 
mogénito de Juan, y con el fin de 
evitar su proclamación e! ejército 
navarro al mando del Captal Buch 
lean de Grailly se dirigió desde 
Normandía hacia París. Contaba 
con 700 lanzas, 300 arqueros y 
“otros" 500 hombres útiles, a su lado 
estaban muchos buenos caballeros, 
en especial un estandarte del Reyno 
de Navarra llamado Señor de Sault, 
un caballero de Inglaterra llamado 
lean Joul, Fierre de Sacqueville y 
muchos más*..” A su encuentro, 
encabezados por Bcrtrand du Cues- 
clin se dirigían los caballeros del 
príncipe Carlos” ... Unos 1,500 y 
todos buena gente de armas, ci 
Conde de Auxerre, el Vizconde de 
Bcaumont, Louís de Chalons, las 
gentes navanas del Señor de Albert 
y Mi Señor de Latrau..." Ambos 
ejércitos acordaron encontrarse en 
la llanuradeCocherc! adonde llega¬ 
ron primero los franceses, que, para 
simular mayor Número, cnarbo- 
laron gran cantidad de estandartes y 
banderas. Los navarros se deluvie* 
ron junto a un pequeño bosque for¬ 
mando tres “batallas": en la primera, 
mandada por Jean Joucl, formaron 
Lodos los ingleses, hombres de 
armas y arqueros; el Captal recibió 
la segunda columna con unos 400 
combatientes y el estandarte de 
Navarra; la tercera fue para tres 
cabal loros: Marcuil, Bcrtrand du 
Franc y Sansc Lopin, siendo tam¬ 
bién unos 400. Una vez divididos 
formaron todos de frente al ene¬ 


migo, en la falda de una colina y 
colocaron el estandarte del Captal 
en un matorral de espinos protegido 
por 60 caballeros; las órdenes eran 
terminantes: nadie debía alejarse ni 
bajar de la montaña para provocar el 
ataque, esperando a pie firme al 
enemigo. Los franceses se alinearon 
en tres “batallas" y una reserva: Du 
Guesclln tomó la primera, com¬ 
puesta por bretones; Auxerre la 
segunda con ballesteros y franceses; 
la tercera fue para el Arcipreste con 
los borgofies, y 1a reserva eran 
navarros bajo la dirección de Pom- 
miers y Albert. El plan francés tenía 
como punto decisivo hacerse con el 
estandarte del Captal pues de éste 
modo el ejercito navarro al ver caer 
a su comandante se dispersaría; para 
ello seleccionaron 30 caballeros 
montados en los mejores corceles de 
que disponían. La mañana fue trans¬ 
curriendo sin que ninguno de los dos 
ejércitos se aproximase, los nava¬ 
rros, por las rigurosas instrucciones 
recibidas, los franceses por temer la 
fuerte posición de aquellos, “Ya 
eran pasadas las nonas y los fran¬ 
ceses habían ayunado toda la 
mañana, iban armados y el sol había 
calen tado sus armaduras,.. T1 cuando 
el desánimo empezaba a cundir, Du 
guesclín propuso simular una reti¬ 
rada con los baba jes para provocar 
al enemigo y, en efecto, la treta tuvo 
el resultado apetecido: ¡adelante, 
que me siga quien me ame, voy a 
com batir! 1 \ cuando el Captal vió lo 
que ocurría con su flanco no tuvo 
más remedio que avanzar el resto de 
la línea abandonando así la colina. 
Los franceses al ver cumplido su 
propósito cargaron contra ios 
navarros al grito de ¡Notrc Dame, 
Gucsclin! a excepción del Ar¬ 
cipreste quien abandonó el campo y 
a sus hombres diciendo: “Os ordeno 
que permanezcáis aquí hasta el fi¬ 
nal, me marcho para no vol veri 1 . Al 
acercarse la línea de batalla los 
navarros abrieron su frente para 


dejar pasar a sus arqueros que dis¬ 
pararon varias andadas con poco 
efecto contra los franceses; después 
el cuerpo a c ucrpo se generalizó y al 
principio los navarros obtenían 
ventaja y parecía que iban a romper 
la línea enemiga, es entonces 
cuando intervienen los 30 caballe¬ 
ros franceses, atravesando las 
huestes navarras, y hacen prisionero 
al Captal y a su estandarte." ... os 
digo que los franceses no les llevan 
ventaja, pues se estaban enfrentando 
a gentes terrible mente duras, lo que 
derrotó a ios navarros e ingleses fue 
la captura del Captal y la conquista 
del pendón, que impidió que sus 
gentes pudieran reagruparse. Esta 
batalla tuvo Jugar en Normandía, 

muy cerca de Cocherel, un jueves 16 

de mayo del año de Gracia de 
1364." 

Terreno: 

Como en muchas batallas me¬ 
dievales, el terreno decidió de mu¬ 
tuo acuerdo y por lamo lo más llano 
posible para facilitar laevolución de 
la caballería (no obstante, debe 
señalarse que los Tráncese combatie¬ 
ron a pie salvos esos 30 caballeros 
escogidos). El rio que está a re¬ 
taguardia del ejército de Guesclín se 
considera vadcable salvo para los 
badajes. La colina donde desplega¬ 
ron los anglonavarros no desorde¬ 
nada las tropas pues su efecto prin¬ 
cipal es beneficiar al que ataque 
pendiente abajo. El bosquecillo de 
la izquierda navarra tampoco cons¬ 
tituye un obstáculo de considera¬ 
ción, será pues, abierto y permitirá 
eí paso de tropas y carros. Los efec¬ 
tos de la colína ci tada en la mesa de 
j liego serán: los arqueros ingleses, 
pueden disparar por encima de su 
primera linca de tropas; los fran¬ 
ceses deben desplegar primero y en 
toda su profundidad mientras el 
contrario lo hace sólo con su 
primera línea. 
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Clima y otros agentes: 

En principio el día despejado de 
primavera parece ideal para com¬ 
batir pero el efecto continuado del 
sol sobre las armaduras irancestas 
pronto las transformó en hornos, 
asfixiando a sus propietarios, esto 
tendrá reflejo imponiendo una su¬ 
perior fatiga al ejército dcGuesclin, 
más aún si consideramos que esta¬ 
ban en ayunas y carecían de pro¬ 
visiones, salvo algunas pequeñas 
botellas de vino “que rápidamente 
fueron vaciadas”, según narra 
Froissart. La indisciplina del com¬ 
batiente medieval no se adecúa a los 
planes trazados por sus comandan¬ 
tes, basados en la paciencia, por ello 
los test de moral deben incidir 
mucho sobre la posibilidad de que 
algún noble impetuoso rompa la 
formación y precipite el choque. El 
uso de un gran número de estandar¬ 
tes en el ejército francés puede in¬ 
ducir a error a los navarros sobre el 
contingente de enemigos* esto 
puede representarse si hay árbitro 
anunciando al jugador navarro la 
posibilidad de sufir una marcha de 
flanqueo enemiga en realidad ine¬ 
xistente ó bien desplegando los 
franceses un cuerpo más que, una 
vez empezada la batalla, se retirerá* 
La acti tu d del Arcipreste pudo dar al 
traste con los planes galos, y la 
inestabilidad de éste comandante 
puede representarse como una ti¬ 
rada de ldó: cada tumo se lanza el 
dado y si sale un 6, la tropa aban¬ 
dona el campo siguiendo a su co¬ 
mandante; con un 1 el Arcipreste 
decide quedarse y luchar* y el resto 
de puntuaciones supone que sus 
tropas permanecen en el campo pero 
no avanzan ni combaten, sólo se 
defienden adoptando una postura 
pasiva. 

Tácticas: 

Salvo excepcionales relámpagos 


de lucidez la Edad Media se confi¬ 
gura carente de valor táctico y 
estratégico, la Guerra de los 100 
años sin embargo supone el punto de 
inflexión en que comienza la caída 
del caballero acorazado frente a las 
armas de fuego y el arco largo. A 
menudo las batallas se resolvían con 
una feroz carga de nobles seguida de 
la masacre de infantes del ejército 
denotado; posteriormente éstos 
peones fueron adoptando técnicas 
defensivas que hicieron más difícil 
su destrucción: picas, estacas 
puntiagudas,.* Tal vez la pobreza 
táctica que mencionamos antes era 
debida también a la falta de a- 
diestramiento y disciplina de los 
combatientes* agrupados en mesna¬ 
das pagadas por un señor feudal en 
el mejor de los casos* pero frecuen¬ 
temente levas reunidas en tiempos 
de crisis; gran número de éstos 
hombres se negaban a combatir más 
de40 días seguidos fuera de su zona 
de residencia. La caballería noble 
mejor adiestrada en el manejo de las 
armas y con notoria superioridad en 
equipo perdía gran parte de su efica¬ 
cia al obstinarse en luchar en 
primera línea y considerando una 
afrenta a su honor que otro se les 
adelantara al atacar; a menudo su 
objetivo no era matar al contrario 
sino hacerlo prisionero para después 
cobrar rescate* lo que provocaba 
que los mismos combatientes se 
encontraran una y otra vez* 

También surgen en está época 
bandas de mercenarios (ballesteros 
genoveses por ejemplo), inicián¬ 
dose una costumbre que se gcncral- 
izaráen los siglossiguicntcs; la falta 
de “empleo” producida al terminar 
esta contienda dio pábilo al 
nacimiento de las llamadas “Gran¬ 
des Compañías” que arrasaron 
Francia hastaque fueron eliminadas 
por sus anü-guos amos. 

Figuras y reglas: 


Prácticamente todas las casas 
comerciales disponen de excelentes 
figuras en 15 y 25 mm* de ésta época 
por lo que me remito a los anuncian¬ 
tes de estas páginas; en cuanto a uni¬ 
formes parece que sólo unidades 
selectas tuvieron algún tipo de uni¬ 
formidad (por ejemplo los arqueros 
ingleses del rey llevaban una túnica 
blanca con cruz latina escarlata; en 
el caso el rey francés la cruz era 
verde si creemos en la miniaturas 
que aparecen en manuscritos de la 
época; en todo caso cada noble 
procuraba vestir sus tropas con su 
escudo de armas y en la refriega las 
identidades de bandos se establecían 
por contraseñas ó ciertos objetos: 
ramas en los cascos* cimas de tela de 
ciertos colores* etc. Precisamente el 
colorido de un ejército medieval es 
uno de sos alicientes* Un cuidado 
especial debe tenerse a la hora de 
elegir figuras en no mezclar distin¬ 
tos siglos y países pues las modas 
varían notablemente* 

Reglas: 

Ncwbury medieval; Lance de 
TABLETQP, WRG 7a edición* 
Retinue (para escaramuzas). Para 
aquellos interesados enjugar cam¬ 
pañas ó combinar tablero y figuras 
les recomiendo uno de los mejores 
juegos de mercado; Kingmakcr de 
Ávalon Hill donde se combina di¬ 
plomacia y estrategia y los ejércitos 
pueden ser fácilmente trasladados a 
figuras. 

Tropas ínter videntes: 

A continuación desarrollo una 
lista con las características de las 
unidades que intervinieron en la 
batalla* las calificaciones de clase de 
tropa, moral* orden, y armamento 
están extraídas de WRG 7a Ed*: 

EJERCITO NAVARRO: 700 ca¬ 
balleros, 300 arqueros, 500 




Plomo en las mesas 


LIDER 


hombres de armas. 

la. batalla: lean Jouel: Ingleses: 
630 hombres. 

Caballeros: SHK, Moral A, Lanza 
larga, espada, hacha; Loosc order; 
80 h. 

Sargentos a caballo: EHC, Moral B, 
Lanza larca, espada, hacha; Loosc 
O.; 150 h t 

Hombres de armas: HI, Moral C, 
2HCT, Cióse O.; 100 h. 

Arqueros: LI, Moral B, LB, Es¬ 
pada; Loosc O.; 300 h. 

2a batalla: Captal Buch: Navar¬ 
ros: 400 h. 

Caballeros: SHK, Moral A, Lanza 
larga. Espada, Hacha; Loose O.; 50 

h. 

Hombres de armas: Hl, Moral C, 
2HCT, Cióse O., 100 h. 

Sargentos a caballo: EHC, Moral B, 
Lanza larga, Espada, Hacha; Loose 
O.; 150 h. 

.- 3abatalla: Marcad: Navarros400 

h. 

Caballeros: SHK, Moral A, Lanza 
larga, Espada, Hacha; Loosc O.;50 

h. 

Sargentos a caballo: EHC, Moral B, 
Lanza larga, Espada, Hacha; Loose 

O.; 150 h. 

__ IB. 9 

Hombres de armas: HI, Moral C; 
2HCT; Cióse O ; 200 h. 


Estandarte: 60 caballeros a pie: 
SHI, Moral A; 2HCW; Clases O. 

.“ Bagaje: Campesinos: MOral E, 
Open O 4 IPW. 

También acudieron 120 hombres 
a caballo de la milicia de la dudad 
de Evreux, bajo el mando de Leger 
de Orgery: HC; Loose O.; Moral D; 
Lanza y espada, 

.- AI final de la batalla Guy de 
Gauvilte llegó con una tropa de 
navarros montados que prestaban 
servicio de guarnición en Conches: 
%0 h. He; Moral C; Loose Order; 
Lanza y espada. 

Al ver la derrota se retiraron sin 
combatir; en caso de que deseis 
incluirlos en el combate, estarán 
bastante fatigados por la cabalgada 
que realizaron para llegar a tiempo 
al campo de batalla. 

FRANCESES: Bertránd Du Gues- 
clin: 1.500 hombres, 

la batalla: Guesclin: Bretones: 
400 h + 

Caballeros a pie: SHI, Moral A, 
Cióse O,, 2HCW; 100h 
Hombres de armas: HI; Cióse O.; 
Moral B;2HCT; 200 h. 

Milicia: Lí, Open Q., MOral D; JLS 
ó Sa.; 100 h. 

.- 2a batalla: Auxerre: Franceses, 


normandos, picardos: 400 h. 
Caballeros a pie: SHI, Moral A, 
Cióse O., 2HCW; 100 h. 
Ballesteros: LHI t Moral C, ballesta, 
espada; Loose O.; 200 h. 

Hombres de armas: Moral C, HI, 
2HCT, Cióse O.; 100 h. 

3a batalla: Arcipreste: bor- 
gofíones: 400 h. 

Caballeros a pie: ESHI, Moral A; 
Cióse O.; 2HCW; 100 h. 

Hombres de armas; HI, Moral D; 
2HCT; Cióse Q + ; 200 h. 

Milicia: LI;Open O.; MOral E; 
Picad JLS; 100 h. 

Reserva: Pommiers: navarros: 
270 h. 

Caballeros a pie: SHI, Moral A; 
Cióse (X; 2HCW; 70 h. 

Hombres de armas: HI; Moral B; 
Glose O,; 2HCT; 200 h. 

Fuerza especial: 30 caballeros 
montados: SHK, MOral A; Cióse 
O.; Lanza larga, Espada, Hacha. 

Bagaje; Levas, Moral E; IPW; 
Open O.; LI 

BIBLIOGRAFIA: Crónica: Frois- 
sart; La Guerra en la Edad Media: 
Contamine. Z 
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Air Forcé por correo 


Un buen sistema para torneos 


por Amando Antoflano 

Air Forcé es un juego que no 
precisa de presentación entre los 
aficionados, aunque ya tiene cierta 
antigüedad ha resistido sin que se 
pierda interés entre la afición por el 
paso del tiempo. Como buen juego 
táctico tiene todos los alicientes que 
se derivan de simular la acción 
bélica de pequeños grupos de 
hombres, o en este caso, de los 
pilotos de los escuadrones de com¬ 
bate e, incluso, de un sólo hombre a 
los mandos de su caza* Pero como 
“wargame” táctico tiene también 
un especial significado para el juego 
por correo, permite disfrutar de 
partidas breves {en cuanto a número 
de tumos) pero no por ello menos 
intensas, y en el especial caso de 
“Air Forcé” se consiguen en algunos 
aspectos un nivel de realismo supe¬ 
rior al de la partida presencial. 
Además, posibilita el organizar 
auténticos torneos (con rescate de 
pilotos y tripulaciones, incluido) a 
distancia, como ya veremos* 
Primeramente, os ofrecemos la 
versión de caza contra caza (uno 
contra uno, o dos contra dos) y 
luego las reglas precisas para el uso 
de agrupaciones de bombarderos. 
Con estas mismas instrucciones (eso 
sí, con alguna adaptación) se puede 
jugar otro “wargame” excepcional, 
hoy lamentablemente desaparecido 
do catálogo, como es “Submarine”, 
que reprod uce otro episodio átíplco, 
como fué la güeña submarina* En 
fin, que con las intruccioncs que 
siguen podéis ir enfundándoos 
vuestras cazadoras de vuelo u orde¬ 
nar que suban periscopio, porque la 
diversión está servida. Como de 
costumbre, en caso de duda o si 
d c seáis con tactar conm igo d i ri g iros 
a la dirección que apareció en su dia 
en LIDER número 13* Lógi¬ 
camente, como en todo juego por 
correo, lo primero que deben hacer 
los j ugadores es ponerse de acuerdo 
en el escenario a jugar y acerca del 


uso de las reglas opcionales; en este 
último supuesto alguna de las nor¬ 
mas que os exponemos ahora puede 
que deba sufrir alguna pequeña 
variación* 

Reglas básicas de 
combate entre cazas 

El tablero debe colocarse, al 
comienzo de la partida, tal y como 
indican las reglas del juego; si por 
las circunstancias en las que se va 
desarrollando el escenario es pre¬ 
ciso modificar la configuración ini¬ 
cial, el jugador que precise des¬ 
plazar parte de! tablero lo hará, 
comunicándolo a su adversario* 
escogiendo para ello aquel panel {o 
paneles) del tablero que sean de 
menor utilidad en ese momento para 
el juego. El juego por correo está 
dividido en dos fases: FASE A 
(lunes): ambos jugadores escriben 
en su tarjeta postal si han decidido 
hacer fuego o no, y el movimiento 
de sus aviones para ese turno y la 
remiten a su contrincante. 
Atención: en cada tumo se resuelve 
primero el combate y luego se 
ejecutan los movimientos; esto 
quiere decir que los jugadores a la 
hora de anotar en su tarjeta si van a 
abrir fuego o no, deben atender a la 
posición de los aviones al final del 
tumo anterior. Ejemplo: si en el 
tumo seis, el jugador A decide hacer 
fuego sobre su adversario (B), de¬ 
berá tener en cuenta la posición de 
su caza y del de su contrincante a! 
final del turno cinco, y no la que 
tendrán al final del tumo en curso 
(el seís)*FASE B: cada jugador, 
cuando ha recibido la postal de su 
adversario, resuelve el combate (si 
lo hay) y ejecuta los movimientos de 
sus aviones y de ios del enemigo; 
para ello deberá tener en cuenta el 
índice bursátil del miércoles (que se 
publica en los diarios el jueves). El 
índice de ia bolsa tomado como 


referencia se reduce 'a un sólo 
número, que es el que sustituye al 
que en el juego normal resultaría de 
tirar el dado; el 9 se trata como un 5, 
el 7 como un 4, y el 8 como un 3* 
Ejemplo: si el índice de la bolsa fué 
368,531,3 + 6+8+5 + 3+1 = 26, 
2+6=8, al ser un ocho, el resultado 
se considera como un tres, según lo 
dicho anteriormente. Una vez ob¬ 
tenido “el resultado del dado” se 
traslada a la columna pertinente de 
la tabla de impactos a fin de conocer 
los daños* Es necesario, cuando en 
la postal indicamos a nuestro opo¬ 
nente que disparamos nuestras ar¬ 
mas, consignar también qué co¬ 
lumna de la tabla de impactos ha de 
usarse, y qué modificadores han 
sido tenidos en cuenta para determi¬ 
narla, No debemos olvidar que los 
modificadores aplicables variarán 
en función de las reglas opcionales 
de las que hagamos uso. Debemos 
tener en cuenta que, en el juego por 
correo, decidiremos los movimien¬ 
tos de nuestro avión sin conocer si 
nuestro enemigo ha abierto fuego 
contra nosotros o no, y si así lo ha 
hecho, si nos ha producido daños y 
cuáles. Esto es consecuencia de la 
secuencia de juego que se utiliza y 
de que el envió de las postales sea 
simultáneo (ambas parten en di¬ 
rección del domicilio del jugador 
oponente el mismo día, el lunes) y, 
por ello, puede darse el caso de que 
nuestro caza sufra daños que le 
imposibiliten para realizar las 
maniobras previstas en un prin¬ 
cipio, en este caso, siguen siendo de 
plena aplicación las reglas relativas 
a movimientos ilegales (Cap. VIII), 
aunque ello conlleve la destrucción 
de nuestro aparato. Esto no hace 
sino añadir unadosis de realismo, ya 
que un piloto, en pleno combate, 
di fícilmente puede predecir cuándo 
será alcanzado (y menos si lo va a ser 
durante una maniobra) y, aún sa¬ 
biendo que ha sido dañado, es im¬ 
posible que conozca con exactitud 
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la magnitud del daño, y cómo afecta 
éste a la manoibrabilidad del avión. 
En todo caso, si se produce un 
movimiento ilegal en circunstancias 
normales deben aplicarse también 
las normas del Capítulo VIII Fase de 
Ejecución del Movimiento; en estos 
supuestos, en los que se produce un 
error, será preciso advenir a nuestro 
contrincante antes de jugar el 
próximo tumo, ya que puede no 
haber advertido su equivocación. 
Cuando el yerro se cometa al deter¬ 
minar cuál debe ser la columna a 
utilizar en la tabla de impactos, se 
empicará la que corresponda real* 
mente. Si se incumple lo dispuesto 
en cuanto a la “selección del 
blanco", se considera que el ata* 
cante ha consumido la munición 
correspondiente, y que ha fallado 
com pintamente a la hora de dar en el 
blanco. Idéntica sanción se aplica si 
se vulnera lo dispuesto en tomo al 
“Arco de fuego de los armamem 
tos 1 \ Cuando por el motivo que sea, 
un avión entre en barrena (spin) 
para determinar el encaramicnto, se 
hará uso también del índice bursátil 
del miércoles (publicado el jueves) 
empleado ya para resolver los com¬ 
bates; se reducirá, pues, a un sólo 
número que será el que fije el nuevo 
en car amiento. 

Reglas opcionales 


El juego por correo de AIR- 
FORCE se toma más complicado 
cuando se utilizan más de cinco 
aviones (o se usan formaciones) o se 
emplean bombarderos. En este caso 
ya no es posible, en la mayoría de los 
casos, emplear una simple tarjeta 
postal para comunicar nuestros 
movimientos y ataques a nuestro 
oponente, será obligatorio el uso de 
la regla de “formaciones” y cada 
tumo tendremos que remitir a 
nuestro oponente una fotocopia de 
nuestra 11 Hoja de Control” ¿ en c uyo 
reverso deberemos informarle de 
los ataques ordenados para ese tumo 
(ya sean entre aviones o bom* 
bárdeos), para lo que se puede uti¬ 
lizar una planilla similar a la que se 
reproduce en estas páginas. Para la 
resolución de los combates es 
posible utilizar el mismo numero de 
“tirada de dado” para todos ellos 
(tener en cuenta que el resultado 
variará al usarse distintas columnas) 
o utilizar la Tabla publicada para las 
Reglas de J u eg o por Corre o d e “ The 
Russian Campaign” en LIDER, 
teniendo en cuenta la numeración de 
combates que hay en la plan tilla 
propuesta, en la que primero de¬ 
berán figurar el fuego de los aviones 
y los antiaéreos y luego los ataques 
con cohetes y los bombardeos. Hay 
que tener especialmente en cuenta la 
regía optativa relativa a selección de 
blancos que introduce modifica¬ 


ciones con respecto al juego básico. 
Si bien sería posible adaptar las 
regias relativas a emplazamiento 
para el juego por correo, en realidad 
vendrían a generar paniadas farra¬ 
gosas y en extremo complejas, que 
se alargarían en su resol ución, por lo 
que no las reproduzco, si algún afi¬ 
cionado está interesado puede 
ponerse en contacto conmigo. Si se 
acordó hacer uso de la regla “Identi¬ 
ficación del avión 11 para saber si es 
amigo/enemigo, tomaremos los 
números situados a la izquierda del 
índ ice de la bolsa del miércoles y los 
reducideremos a un sólo número 
que sustituirá a la tirada del dado 
exigida por las reglas; si hay más de 
un caso, para el siguiente según el 
orden de los combates de la planilla 
efectuaremos el mismo proceso con 
los números del índice situados a la 
derecha de la coma, si todavía hay 
mas situaciones aplicamos alternati¬ 
vamente a cada supuesto el primer 
número obtenido (con los de la 
izquierda de la coma) y el segundo 
(con los de la derecha). Ejemplo: si 
el índice fué 314,567, al primer caso 
le corresponde 3+1+4-8, que 
equivale a un 3, se tratará de “FOE 
(Enemigo) ”, al segundo, 
5+6+7=18, 1+8=9, que equivale a 
5, será 14 FRíEND (Am igo) 1 *, si hay 
un tercer supuesto le vuelve a tocar 
el ocho, al cuarto e( nueve y así 
sucesivamente. En el juego por 
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correo corresponde también al j uga- 
dor atacante elegir contra qué avión 
propio disparará si mas de uno se 
encuentra a la misma distancia, 
comunicando en el siguiente tumo a 
su oponente su elección y los daños 
causados. Para determinar el resul¬ 
tado de los bombardeos es preciso 
hacer uso tic dos dados en todos los 
casos. Para ello haremos como an¬ 
tes, di v idiremos el índice bursátil en 
dos partes, a derecha e izquierda de 
la coma, reduciendo cada una de las 
dos partes a un sólo número. Ejem¬ 
plo: si el índice es de 211,124, el 
primer número será 2+3+4=9 
(equivale a 5), y el segundo 
2+1+1=4. Si se trata de un bom¬ 
bardeo a gran altitud, deberemos 
sumar ambos resultados, siguiendo 
con el ejemplo anterior 5+4-9, con 
lo que los daños {be ignorado 
posibles modificadores) serían de 
cinco puntos, (Obsérvese que se ha 
sumadocinco más cuatro y no nueve 
más cuatro). En el resto de los 
bombardeos el numero que resulta 
de reducir la parte izquierda del 
índice será el que corresponda al 
dado rojo, y el otro al dado blanco. 
Si en el escenario se empleasen 
vehículos o antiaéreos será preciso 
también comunicar sus movimien¬ 
tos. En caso deque ambos jugad o res 
decidan emplear la regla de salto en 
paraeaidas, el inLento de efectuarlo 
se produce inmediatamente después 
de que el avión haya sido destruido, 
el número resultante de reducir el 
índice bursáLíl del miércoles a un 
solo dígito es el que determina si el 
salto o salios que se produzcan en 
ese turno son exitosos o no. 

Torneo 

El juego por correo (sobre todo 
si son escenarios de cazas 
únicamente) es un medio idóneo 
para la organización de torneos y 
para el empleo a fondo de las reglas 


de ENTRENAMIENTO Y EX¬ 
PERIENCIA, recreando campañas 
como la Batalla de Inglaterra o el 
Bombardeo Estratégico sobpe Eu¬ 
ropa. Teniendo en cuenta que el 
número de aficionados a AIR- 
FORCE en España dispuestos a 
jugar porcorreo no debe ser apabu- 


facilitar a los aficionados nuevos 
aires, tretas y estrategias, aún a costa 
de perder pilotos y tripulaciones, así 
como la posibilidad de batirse con 
otros “waigamcrT A ver si algún club 
se anima y podemos ver en estas 
páginas algún escenario de campaña 
para torneo. ■ 


liante, el juego por correo puede 
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Dossier juegos deportivos 

por Xavier Salvador del Club Alpha 


Los juegos de 
simulación deportiva 


Las recientes JES IR han puesto 
de manifiesto el imparable boom 
del juego, y en particular del juego 
de rol. En comparación con éste, los 
otros tipos de juego parecen estan¬ 
cados (aunque no sea del todo ci¬ 
erto), Quizás empieza ahora a ser el 
momento de ampliar el abanico de 
posibilidades que se ofrecen a los 
nuevos aficionados. Que el j uego de 
rol sea una puerta abierta a cualquier 
tipo de actividad ludica en general. 
Este dossier se propone presentar a 
los neófitos una de las ramas de la 
familia de los juegos temáticos. 
Aprovechando que el tema del 
deporte esLá de moda, queremos ca¬ 
nalizar parte de este interés y del de 
los amantes del deporte en general 
hacia los juegos deportivos. Pero el 
dossier también se dirige a los que 
están hartos del bombardeo de las 
Olimpíadas en ios medios de comu¬ 
nicación. En la redacción, aunque 
las opiniones sobre el ideal olímpico 
son divergentes, hay consenso res¬ 
pecto a los juegos depon! vos: valen 
la pena. La razón de esta paradoja 
hay que buscarla en el hecho que los 
juegos deportivos presentan 
múltiples dimensiones y satisfacen 
impulsos muy diversos: 

. Como juegos de simulación: per- 
miten el desarrollo de estrategias 
para ganar, que resultan particu¬ 
larmente estimulantes si se es aficio¬ 
nado al deporte en cuestión, 

. Como íuceqs de reflex ión: suponen 
una alternativa a los juegos compe¬ 
titivos tipo wargamc, ya sea por 
razones ideológicas ("en principio” 
no son bélicos), o por otras como las 
que se indican en el sigu ien te punto, 

i compar¬ 



ten características comunes de los 
juegos temáticos. Son más prácticos 


porque suelen ser sencillos y, por lo 
general, el jugador ya sabe de que va 
el juego antes de conocer el 
reglamento, 

. Como juegos en general: permiten 
disfrutardel placer del espectáculo 
y la emoción del deporte sin necesi¬ 
dad de sucumbir al esfuerzo ni al 
cansancio físico (popularmente 
conocido como " sillón-bol ”) 

Así, apelan tanto a los practican¬ 
tes y aficionados al deporte, como a 
los aficionados a los juegos (de re¬ 
flexión y de sociedad). Nosotros lo 
enfocaremos desde el pumo de vista 
del jugador. 

El dossier 

Empezaremos esta panorámica 
especificando los juegos analizados. 
En primer lugar, habíamos esta¬ 
blecido el criterio de una mínima 
pretensión de realismo. Pero en 
vista que no podíamos decidir si era 
más realista el Subbuteo que el 
Statis-ProFootball, decidimos apli¬ 
car un criterio más práctico aunque 
más limitado: que sean publicados 
por casas de juegos de simulación. 
En segundo lugar, no trataremos de 
los juegos por ordenador. El autor, 
apasionado de la informática pero 
que se pasa el día trabajando delante 
de un Macintosh, ya tiene bastante 
de pantallas para encima ponerse a 
jugar delante de una (¡además los 
ordenadores nunca invitan a cer* 
veza!). Dejaremos los juegos por 
ordenador para un merecido futuro 
dossier específico. De la relación de 
deportes tratados se deduce que ios 
juegos deportivos son de desarrollo 
principalmente americano. En el 
mercado encontramos de manera 
destacada los deportes de equipo 
‘‘nacionales” por excelencia en los 
Estados Unidos, Claro que hay una 
característica a considerar en el 


tratamiento de un deporte en for¬ 
mato de juego. Son las limitaciones 
del diseño en función de las pecu¬ 
liaridades del deporte: los hay que se 
ajustan mejor a un formato lúdico 
(por ejemplo, el baloncesto es más 
reproductible que el fútbol). Da la 
casualidad que la mayoría de los 
deportes americanos son reproduc- 
ibles en formato de juego. Quizás 
sea por eso que están tan desarrolla¬ 
dos los deportivos americanos. En 
el análisis de un juego deportivo 
debe considerarse inevitablemente 
ei tópico equilibrio entre el realismo 
y la jugabilidad de cualquier juego 
de simulación. También hay que 
plantear la posibilidad de organi¬ 
zación de ligas, ya que son éstas las 
que dan la dimensión completa de 
cualquier deporte. Obviamente uno 
de los factores que influyen en ello 
es la duración del juego. Pero tam¬ 
bién hay que tener en cuenta que 
hasta ahora no se han dado las con¬ 
diciones necesarias para poder de¬ 
sarrollar correctamente esta faceta. 
Esperamos dar un impulso a este 
tipo de iniciativas con el dossier que 
tienes entre manos. Los gustos y 
ümtaciones del autor se reflejan en 
los deportes y los juegos tratados. 
Pero a parte de la inevitable valora¬ 
ción personal se intentará dar infor¬ 
mación más o menos imparcial 
sobre los aspectos que se acaban de 
apuntar. 

Por cierto, aquí no se trataran 
deteminados juegos que sólo 
pueden ser considerados “deporti¬ 
vos” por algunas mentes pertur¬ 
badas (como la mía, me dicen otros 
locos de la redacción), pero que en 
todo caso no lo son según la con¬ 
cepción olímpica. Es el caso de los 
juegos de * 'romanos”, de duelos de 
coches y el inefable Blood Bowl, 
que quizás algún día puedan mere¬ 
cer un dossier especial. Por último, 
un inciso. Los juegos deportivos 
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ücncn una interesante vía de desa¬ 
rrollo en los juegos por correspon¬ 
dencia, Lamentablemente no tene¬ 
mos aquí suficiente espacio para 
tratar las exitosas iniciativas de 
organización de ligas de fútbol en 
Euskadi y Girona. 

Baloncesto 

Empezamos por el baloncesto 
por ser el depone favorito del autor* 
En este apartado encontramos: 

Raskctball _ strateav _ (AH) 

(traducido) 

Durante años ha sido el juego 
más querido del autor. S iguiendo la 
línea Strategy de Avallan Hill t 
enfatiza las decisiones del jugador 
sobre el realismo, aunque el grado 
de éste es considerable* El diseño 
sigue el revolucionario desarrollo 
de la matriz táctica de) Football 
S tr ateg y, adaptada al baloncesto. La 
idea central es que se resuelve el 
partido en intervalos de cuatro 
segundos, en los cuales el jugador 
atacante hace una combinación de 
pases para intentar llevar el balón a 
una zona del campo contrario y 
cventualmcnie tirar a canasta. En 
cada intervalo, el defensor escoge 
de entre sus carias de defensa, la que 
cree que cubrirá mejor las zonas de 
su campo* El atacante decide a qué 
jugador y zona envía el balón en 
función del manejo de pelota del 
pasador, de las zonas ocupadas por 
susjugadores y de la proximidad a la 
canasta* La combinación de zona de 
pase y carta defensiva da lugar al 
resultado de la jugada. Este puede 
ser desde faborablc al defensor 
(Intercepción, fuera de banda para 
el defensor, personal en ataque*..) a 
favorable al atacante (Tiro sin de¬ 
fensa, personal del defensor, con¬ 
traataque.*.)* En caso de tirar, se 

resuelve en una tabla que combina la 
zona desde donde se tira, con la 


hábil idad de L i rado r y la fuerza de 1 a 
defensa y que determina si se enc¬ 
esta o, en caso contrario, a dónde va 
a parar el rebote. Cada equipo está 
formado por doce jugadores de 
posiciones específicas (Base, 
Escolta, Alero, Ala-pívot y Pívot) 
que en el juego básico son iguales 
para los dos equipos, m ientras que el 
avanzado permite múltiples com¬ 
binaciones, Cada jugador está bási¬ 
camente definido por cinco fac¬ 
tores: uro, defensa, rebote, manejo 
de pelota y tiros libres* Se trata de un 
juego elaborado y muy interesante 
para los aficionados al baloncesto, 
pero que tiene un problema: entre 
jugadores expertos es prácüamcntc 
imposible bajar de 3 horas y media, 
sobre todo si se llevan las estadísti¬ 
cas. A parte de que sueles acabar el 
partido mentalmente agotado 
(depués de intentar superar la de¬ 
fensa contraria y pillar al atacante 
durante unos 900 intervalos), este 
detalle también dificulta la organi¬ 
zación de ligas de más de cuatro 
jugadores. 

Stalis-oro basouct (AHI (traduc¬ 
ción en curso) 

Es el mejor exponen te de la línea 
Statís-Pro y un juego llamado a ser 
un éxito de público (si las importa¬ 
ciones con cuentagotas no lo impi¬ 
den). Ofrece todo lo que puede 
pedir cualquier seguidor de Cerca 
de las Estrellas o de Basketmania: 
realismo estadístico y espectáculo* 
El juego presenta cartas para los j u- 
gadores de todos y cada uno de los 
equipos de la NBA de un año 
determinado* Si hasta ahora el juego 
no había tenido difusión aquí era 
porque nadie estaba al corriente de 
las evoluciones de la NBA y porque 
la liga más reciente que nos había 
conseguido llegar era, creo 
recordar, la 77-78* Ahora sin em¬ 
bargo puedes disponer de las carias 
de la liga deí 88-89* ¿Quién no 
sucumbirá a la tentación de enfron¬ 


tar a los Bad Boys contra los Lakers 
Il sín lesiones”? Por cierto que cada 
año sacan las cartas renovadas de la 
última temporada, con lo que el 
juego nunca se te pasa de moda. 
Cada carta de jugador le define en 
12 categorías, todas ellas extraídas 
de las estadísticas oficiales de la 
NBA. Las jugadas se resuelven con 
un sistema de Cartas de Resolución 
Rápida (CRR)quc permiten reflejar 
todo tipo de jugadas propias de un 
partido de baloncesto de una manera 
muy fluida, por lo que puedes 
acabar un partido en algo menos de 
dos horas. Por otra parte, estas CRR 
hacen de S latís-Pro Basketball un 
excelente j uego en solitario. Pero es 
muy adaptable ai juego en solitario 
porque, al contrario que el Basket- 
hall Strategy, te da menos opor¬ 
tunidades de intervención* En el 
Statis-Pro el jugador parece más un 
entrenador, que puede decidir unas 
pocas cosas (alineación, pressing, 
selección de uro,..) mientras ve 
como sus jugadores juegan solos. 
Aquí un partido Lakers-Clippers 
acabará el 95% de las veces ganando 
los Lakers, aunque quien lleve los 
Clippers juegue mejor. Claro que 
para un buen ludómano nunca hay 
barreras infranqueables: silos equi¬ 
pos están desequilibrados y se 
quiere montar una liga no hay nada 
como las selecciones. Se organizan 
tantas selecciones en plan AU-Stars 
como jugadores participen. 

Pfav-Off (IT) (traducido) 

Siguiendo la linca de la casa IT, 
se trata de un juego de presentación 
impecable (con el prestigio del 
apoyo del Dan Pctcrson) pero de 
características Indicas deficientes. 
Que nadie se ilusione demasiado por 
el tablero que representa una cancha 
exagonada con cuadriles desfasados 
de un memo de longitud, ni por los 
marcadores de tiempo en intervalos 
de segundo. El juego quiere ser tán 
táctico que, sin tener las virtudes de 
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detalle del Strategy de AH, abunda 
en sus defectos. Para resolver una 
jugada se pasa tanto tiempo que ya el 
propio diseñador recomienda que se 
jueguen partidas a 20 pumos. Dicho 
de otra manera, que es más indicado 
para resolver partidos de patio de 
escuela, Claro está que sabiéndolo 
de antemano, el juego es todavía 
aprovechable. Aunque los juga¬ 
dores estén poco definidos, hay 
algunos conceptos (pases, drib- 
lings...) interesantes que, combina¬ 
dos con un tablero incitador, te per¬ 
mitirán dísfutar con tu propio 
reglamento modificado. Incluso 
puedes recrear la liga de tu infancia: 
7 g -A contra 7*-C para ver q uicn es el 
campeón de la escuela (con las 
reglas de final de partido en función 
de cuando se acabe el patio) Este 
juego demuestra el principio que 
ningún juego es completamente 
malo si quien lo tiene entre manos 
sabe qué hacer con él. 

.Otros 

Circulando por las tiendas he¬ 
mos reparado en algunos juegos de 
baloncesto publicados en España. 
Por desgracia nadie nos ha podido 
dar referencias para incluirlas en el 
comentario. Como el Strategy y el 
Satis-Pro nos tienen tan satisfechos, 
nadie se ha decidido a mirarlos. Si 
alguien esta interesado que nos 
escriba. 


Fútbol americano 

Es el deporte espectáculo por ex¬ 
celencia y uno de los que, por sus 
características, mejor se ajustan al 
formato de juego. Aquí encontra¬ 
mos: 

F.ÜQJÜM1!_ Strategy _ (AH) 

(traducido) 

Es la madre de los juegos depor¬ 
tivos, Me parece que se diseñó allá 
por los sesenta y sigue siendo un 
juego excelente que, después de 
varias re modelación es, sigue pro¬ 


porcionando diversión a los que 
tienen la suerte de poder acceder a 
él. Es un juego tan sencillo que casi 
da vergüenza decir que es tan bueno. 
Los que sepan de que va el deporte 
(y los que no les remitimos al Líder 
n% o al Libro de la Viuda que in¬ 
cluye el juego) se darán cuenta 
enseguida. Cada jugada se resuelve 
consultando una matriz táctica de 20 
ataques y 10 defensas, donde se en¬ 
cuentra el resultado de cada jugada: 
número de yardas ganadas (o perdi¬ 
das), penalti o fumble en caso de 
carrera; completo (y número de 
yardas), incompleto, penalti o inter¬ 
ceptado en caso de pase. La matriz 
tiene un montón de combinaciones 
interesantes y hay la posibilidad de 
jugar con un par de matrices alterna¬ 
tivas, una de control de pelota que 
refuerza las carreras en detrimento 
de los pases, y una de juego aéreo 
que hace todo lo contrario. Todos 
los equipos disponen de los mismos 
elementos. A parte de esto lo único 
que hay hay tablas para los chuts 
(punts, kicks, extra poims y Ficlg 
Goals) y una tabla de tiempo y las 
ojas de registro. Pues sólo con estos 
elementos se consiguen recrear par¬ 
tidas de lo más em ocíonante y que se 
pueden resolver un cuestión de hora 
y media. Es un juego más que ideal 
para organizar ligas, siempre y 
cuando se consiga mantener la 
motivación de los jugadores. Por 
último no se puede dejar de comen¬ 
tar la gracia del Libro de la Viuda 
(no traducido) que acompaña al 
juego y que es un resumen de fútbol 
americano para las desesperadas 
mujeres de los teleadictos ameri¬ 
canos y que aq uí sirve para entender 
mejor de qué va el deporte. 

Statis-Pro Football (AH) (no 
traducido y lo que tardará) 

Este juego és aquel que se reco¬ 
noce porque sólo el Pacific War 
tiene una caja tan grande. Y lo 
bueno del caso es que la caja se 
queda pequeña. A ver: una carta por 
jugador, unos cincuenta jugadores 
por equipo, 28 equipos, más las 109 


Canas de Resolución Rápida 
(CRR).,. La comparación con el 
Pacific War no sólo viene por lo de 
la caja: es un juego que nos hace la 
boca agua, pero que desborda. El 
sistema de juego es interesante: 
combina una pequeña matriz táctica 
(9 ataques y 7 defensas), con las 
características individuales de cada 
jugador, extraídas (como siempre 
en la Serie Statis-Pro} de las es¬ 
tadísticas oficiales (de la AFL en 
este caso). La definición de los 
jugadores varía según posición, 
desde los más sencil los (los linemen 
tienen Bloqueo/Placaje y Parar/ 
Efectuar Blitz) hasta los Quartcr- 
backs (Probabilidades de comple¬ 
tar, no completar o ser interceptado 
en pases rápidos, cortos y largos, 
carreras, reacción ante el blitz). Las 
jugadas se resuelven gracias al mazo 
de CRR que funciona de manera 
similar al del juego de basket pero 
adaptado al fútbol americano. El 
problema es que cada jugada re¬ 
quiere determinar la alineación, 
escoger la jugada y resolverla me¬ 
diante las CRR y el juego se va alar¬ 
gando. A diferencia del Statis-Pro 
Basket, este juego és mucho mis 
participativo, pero también mucho 
más largo. Sí el Football S Lrategy se 
juega en hora y media, debo recono¬ 
cer que no co nozco a nadie que haya 
acabado un partido entero (y eso que 
tengo el juego y me gusta) de Statis- 
Pro. Las aprox i mac iones q ue hemos 
hecho los efcctados por el síndrome 
Stañs-Pro Football, en término 
medio, dan sobro unas cinco horas. 
Quizás con experiencia se pueda 
rebajar... Pero, ¿quien dijo miedo?. 
Sí le interesa el fúbol americano y 
quieres algo más que las matrices 
del Strategy, pásate directamente al 
Statis-Pro y olvídate de lo que hay 
por medio. Te va a dar todo lo que 
le pides. 

Otros 

La casa Avallon Hill ha sacado 
muchos otros juegos de este de¬ 
porte. Por ejemplo el Paydirt. Es un 
híbrido entre los dos anteriores, en 
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el sentido que se basa en una matriz 
táctica, pero que los resultados vie¬ 
nen dados por la ingeniosa com¬ 
binación de las prestaciones reales 
en ataque y defensa de los dos equi¬ 
pos» según las estadísticas reales de 
una liga determinada. Me parece 
que otro juego sigue el mismo sis¬ 
tema pero con equipos de las ligas 
universitarias. El juego en sí no está 
mal, pero me parece que queda por 
debajo de los otros dos. Al ser los 
equipos (por su realista definición 
esdadística) de potencia diferente» 
el juego sufre el problema de en¬ 
frentar equipos desiguales, con el 
agravante que en este caso no se 
puede solucionar creando se¬ 
lecciones. Por otro lado* hay quien 
achaca al juego un exceso de daditis. 
Aunque, como ya veremos, los hay 
peores, no deja de ser cierto que el 
exceso de tiradas de dados, por más 
que permíta reflejar el máximo 
realismo» da la impresión de quitar 
pos i b i I id ad es al j u gador. 

Béisbol 

Agradecemos a Caries León y a los 
amigos del Club Béisbol Gracia (qu 
estuvieron en las Jomadas) el 
ases ora m icnto en un deporte en que 
eramos neófitos. He aquí los juegos: 

a. 

Has£üaíL-£lEal e f a h ) (sin 

traducir, por el momcnio) 

S igue la más pura linca Strategy. 
Matriz láctica que combina las car¬ 
tas de lanzamiento (de 4 a 7 dis¬ 
ponibles según la categoría del 
pitchcr) con las diversas estrategias 
de los bateadores (acceden a más o 
menos en función de su 1 "porcentaje' ’ 
bateando). Si a esto se le añaden las 
características de rapidez de los 
bateadores y la fiabilidad de los 
hombres de campo en cada posi¬ 
ción, la posibilidad de robar bases, 
etc., tenemos un juego de béisbol 
sencillo, mínimamente realista y 
muy emocionante. Además la 
simple matriz láctica cobra en este 
juego nuevas dimensiones, ya que el 


valor potencial de cada estrategia 
varía considerablemente en función 
de las bases ocupadas y la rapidez de 
quien las ocupa, sin considerar la 
distribución del orden al bate en 
función de los todopoderosos 
‘ ‘averages* 1 . El juego es ampl iab le, 
incluyendo cartas en blanco para 
crear nuevos jugadores. También 
ofrece la posibilidad de crear tor¬ 
neos (cosa perfectamente factible 
porque cada partida dura poco más 
de una hora). 

Otros 

Juegos de béisbol hay tantos 
como de fútbol americano. Aquí 
vamos a mencionar, lógicamente, el 
S tatis-Pro B asebal 1 que al parecer es 
muy bueno y va más en la linea del 
Statis-Pro de baloncesto que el de 
fútbol; y por último al Classic, espe¬ 
cie de síntesis del anterior pero con 
tendencia a la daditis. 


Fútbol 

El, hasta hace muy poco, indis- 
cutido deporte rey no ha encontrado 
juegos de simulación que lo repre¬ 
senten fielmente. Dejando de lado el 
inefable Subbutco y todas las 
agradecidas variaciones de los 
juegos de botones, nos encontramos 
con una serie de juegos que tienen 
más de gestión de clubs que de 
resolución de un partidos y que, por 
otra parte, dejan bastan te q uc d escar 
desde un punto de vista lúdico y por 
lo tanto no cumplen los requisitos 
que hemos fijado en este dossier. 

Telefoot (IT) (traducido) 

Esta será una de las contadas 
ocasiones en que destacaremos un 
juego de IT. Paradójicamente se 
aleja de la linea de la casa, en el sen¬ 
tido que la presentación no es de¬ 
masiado buena pero el contenido en 
cambio es más que decente. Con 
Telefoot han conseguido un juego 
muy simple y sin pretensiones, pero 
que al menos funciona y se parece al 


fútbol. No lo consideramos por ser 
el único sino porque funciona. La 
mecánica es sencillísima Un campo 
de fútbol dividido en 17 zonas (3 de 
ancho por 5 de largo, más las dos 
porterías). Cinco equipos de once 
jugadores (a insertaren peanas, para 
más vistosidad “á la IT"). Dos panes 
de 20 tumos en que se suceden 
pases, chuts y el movimiento de los 
jugadores de ambos equipos. No es 
nada del otro mundo, pero con un 
poco de gracia se puede mejorar 
bastante. Decididamente si lo en¬ 
contráis de oferta y tencis ganas de 
diseñar vuestro propio juego de 
fútbol sobre esta base, podéis com¬ 
prarlo. 

Automobilismo 

Los únicos juegos de motor que 
conocemos son de coches. Es una 
lástima que no dispongamos tam¬ 
bién de ninguno de motos (en vísta 
de lo bien que senos da a ni vcl inter¬ 
nacional). 

Sneed Circuit (AHI (traducido) 

Spccd Circuit es un viejo y sen¬ 
cillo diseño de juego de Fórmula 
Uno que todavía resulta interesante. 
La vejez del juego se constata en 
muchos detalles* desde el diseño de 
los coches hasta los circuitos que 
representa el tablero: WaikinsGlcn, 
Monza y Monaco. La sencillez se ve 
en lo corto que es el reglamento y los 
pocos elementos que configuran el 
tablero: los tres circuitos, divididos 
en casillas, con indicaciones de 
velocidad máxima y trazado en las 
curbas, y las seis únicas tablas del 
juego (Forzar arranque, forzar fre¬ 
nada, forzar en curva, forzar ace¬ 
leración y velocidad máxima, pro¬ 
bar los frenos y azar). El interés lo 
pone esc sencillo reglamento. Cada 
jugador configura su coche 
siguiendo un si stema paree ido al de) 
Circus Máximus: especifica cuál es 
la velocidad de arranque, la 
velocidad máxima, la aceleración* 
la frenada y la resistencia del coche. 
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Cada lomo los jugadores determi¬ 
nan, en su hoja de regí siró, ía 
velocidad desubólidoen función de 
los anteriores parámetros y de su 
situación en la pista, y se mueven en 
orden según esa misma situación 
(cada 20 millas por hora un cuadro). 
A esto le añades unas sencillas reglas 
para el trabado de curbas y el 
aproveehamienmío del rebufo y ya 
está. Sencillo pero práctico - Es ideal 
para organizar campeonatos, sobre 
todo si has conseguido ios cinco 
circuitos adicionales que anuncia¬ 
ban en el G enera! * Se trata en de f i ni - 
tiva de un juego que merece elogios, 
pero que sufre del síndrome Circus 
Máximus. Dada la cierta similidud 
que tienen, la mayoría acaba prefi¬ 
riendo el segundo, que por cieno se 
merece un dossier para él sólo, 

Qírm 

La misma Avallon HUI tiene 
otros juegos do automobilismo, 
pero que aquí nunca han llegado y 
que desconocemos, entre los cuales 
destacad USAC Auto Racíng (que 
va de las 500 millas de 
Indianápolis). International Team 
también disponía de Rallye, juego 
q ue prc ten de reí! ejar el c ani peonato 
del mundo de rallyes con una ex¬ 
traña combinación de elementos 
tácticos y estratégicos y que por 
desgracia se queda a medio camino 
entre ambos enfoques y no acabado 
satisfacer ninguno. Es una lástima 
porque la presentación es buena. 
Como casi todo lo de IT se puede 
aprovechar si te olvidas del 
reglamento original. 

Tenis 

Los amantes del tenis disponen 
de un juego traducido de Avallon 
Hill (Pro-Tennis) de impecable 
presentación. Es un juego muy ac¬ 
cesible que presenta la cartas de los 
100 j u g ado res/j u ga do ras re a les 
mejor clasificados en el ranquing(la 
lástima es que la única edición que 
llega sólo tiene las cartas de 1983) 
calificados en su servicio, resto. 



volea, golpes especiales y golpes 
agresivos. El problema que tiene es 
que el jugador prácticamente no 
participa, ya que se tiene que limitar 
a tirar dados y tomar una decisión 
puntual (subirá la red, smash, drop) 
cuando los dados lo permiten. El 
juego refleja con mucha exactitud 
qué pasa cuando se enfrentan 
MeEnroe y Connors, mientras los 
jugadores tiran dados. Es un claro 
exponento de dad ilis. Eso no quiere 
decir que el juego no sea ni inter¬ 
esante ni divertido, sólo que como 
jugador teda poco “juego”. 


Golf 

En golf encontramos un juego 
de la misma serie que el de tenis 
(Pro-Golf).que reúne las mismas 
caracteres tas: excelente presen¬ 
tación, accesibilidad, excesiva dadi- 
tis, cartas no renovadas. La pecu¬ 
liaridad de este juego consiste en el 
magnífico libreto que describe con 
Lodo detalle los 18 hoyos del Au¬ 
gusta National Course (y que casi 
por sí solo ya vale la pena tener el 
juego). Por otra pane los 36 mejores 
jugadores están definidos en diez 
categorías: maderas, hierros largos, 
medios y cortos, pitch, chip, juego 
en la arena, put y una valoración 
global 

Vela 

En el terreno de la vela, se 
pueden conseguir dos juegos. El 
Thalassa (IT) simula regatas de 
altura y el Regala (AH) triángulos 
olímpicos. De ios dos es quizás el 
primero es que, a parte de la espec¬ 
tacular presentación de los juegos de 
IT, sorprendentemente ofrece más 
detalle. 


Y además... 

Hay otros deportes que también 
han conseguido ver un juego publi¬ 
cado, como son: 

- las carreras de caballos con el Win, 


Place and Show (AH) que de hecho 
más que un juego de carreras de ca¬ 
ballos (que también lo es) es un 
juego de apuestas en el 
hipódromo.» 

- el boxeo. El Ti tic Bou t es un juego 
en la linea de los StaLis-Pro, con la 
caracterización detallada de los 
mejores boxeadores de la historia y 
un sistema de juego resuUón. 

- de hockey sobre hielo hay un juego 
y es como una especie de parodia 
llamada Slap Shot que nunca ha 
llegado a España y de la que no 
tenemos la más más referencia que 
la icionoclasia propaganda que lo 
anunciaba. 


¿Juego? 

Para este dossier teníamos la 
intención de publicar un juego de¬ 
portivo diseñado en la casa. Pero la 
longitud del propio dossier, el es¬ 
pacio que ocupaba el juego y el 
hecho de ser una vía incipiente nos 
lo han relegado momentáneamente, 
lodos los que estéis interesados 
podéis hacernos llegar vuestra 
opinión y cualquier idea brillante 
que se os ocurra. Así, a parte de 
censar a la facción deportiva de la 
afición (con la malsana intención, 
propia de un jugador de diplomáti¬ 
cos, de crear un grupo de presión) os 
mantendremos informados de todas 
las iniciativas que conozcamos. Por 
mi parte* tengo en cartera un juego 
de basket (el que ten ía q ue cd i tarse), 
algunas ideas para otro de fútbol 
americano y las viejas notas de un 
juego de ciclismo que inventamos 
unos amigos a los doce años. El de 
basket pane de la base de crear un 
juego que se pueda resolver en una 
hora y que sólo requiera dados, 
lápices y unas hojas de registro. Si 
conseguimos entre todos ser un 
número razonable, se podría plan¬ 
tear seriamente la creación de ese 
grupo pro juegos deportivos. Em 
viad vuestras cartas a LIDER 
(sección Deportivos). ■ 
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Stormbringer 

Eterna lucha entre Caos y Ley 

por Sergio García Roldán y José Ramón Gallo 


Stormbringer es un juego rol de 
fantasía heroica. Está basado en las 
obras de un escritor inglés llamado 
Michacl Moorcook, quien ha sido 
poco traducido al español excepto 
por la editorial Martínez Roca, que 
tiene varios titulos del autor. El 
"mullí verso" es la creación más 
conocida de M. Moorcook. Está 
formado por una infinidad de pla¬ 
nos existen cíales, habitados por 
todo tipo de seres, y comunicables 
gracias a la magia. En el “multi- 
verso" existen dos fuerzas opues¬ 
tas: La Ley y el Caos, cuyo equili¬ 
brio está regulado por la Balanza 
Cósmica. Pensar que la Ley es el 
bien, y que el caos es el mal es 
totalmente erróneo, pues sólo el 
equilibrio es deseable, ya que un 
plano donde sólo existiera una de las 
dos fuerzas, estaría condenado a un 
lento declive o a !a destrucción total. 

La situación se desarrolla 
en los Jóvenes Reinos en el 
comienzo del declive del imperio 
Mclniboné, que dominaba la mayor 
parte del mundo concocído. El 
protagonista de la historia es Elric, 
el 428 emperador de la isla, enamo¬ 
rado de su prima Cymoril, y enfren¬ 
tado a su primo Yirkoon. Elric es 
albino, lo que le confiere una fuerza 
mediocre, debido a la cual (y a los 
caprichos de los dioses), se ve obli¬ 
gado a coger la espada demonio 
Stormbringer (traducida la 
Tormentosa), que tiene la 
propiedad de absorverel alma. Una 
vez explicado el escenario princi¬ 
pal, pasamos a describir el juego: 

En primer lugar, el personaje no 
es elegible, lo deciden los dados. 
Hay una gran variedad de nacionali¬ 
dades (veime en total), cada una de 
las cuales tiene sus defectos y 
ventajas (por ejemplo, ser 


mynhyniano implica aumentar 
INT, POD, COR y bajar TAM; 
además de dotarlos de alas). Tam¬ 
bién dispone de gran cantidad de 
clases sociales (diez), lo que variará 
nuestras competencias (ej., los 
mendigos tendrán varios defectos, 
como ser turtos, leprosos, etc.). 
Esto hace los personajes muy varia¬ 
dos* En cuanto al sistema de lucha, 
se puede asegurar que los combates 
no son ni tan completos ni tan deta¬ 
llados (ni tan complicados ni len¬ 
tos), como en otros juegos. El sis¬ 
tema es: declaración de intención, 
resolución del combate, aparición 
de entidades mágicas y movimien¬ 
tos (ej., no podemos atacar a una 
determina parte del cuerpo; el 
critico es una décima parte del 
porcentaje, además de ocasionar el 
doble de daño sin protección de 
armadura). 

Magia 

A nuestro parecer, mal que pe¬ 
sen los forofos de RQ, D&D, etc*, y, 
según el creador del juego, KENT 
SAINT-ANDRE,: "Los hombres de 
los JR no son entidades mágicas. 
Ellos no pueden practicar la magia 
por sí mismo. Toda hechizcría debe 
realizarse mediante entidades mági¬ 
cas, y la mayoría de ellas viven en 
otros planos dimensionales". Por 
tanto, no hay hechizos. La magia se 
realiza invocando seres sobrenatu¬ 
rales. Hay cinco rangos de magia, y 
lo más característico de éstos, son: 
L- Invocación de lemcntalcs 
(fuego, agua, tierra, aire). 

2. - Invocación de demonios (saber, 
ataque, defensa, deseo, viaje, po¬ 
sesión). 

3. - Invocación de señores elemen¬ 
tales (Kakatal, Strassha, Crome, 
Lassa). 

4. - Invocación de señores de las 


bestias. 

5.- Invocación de Dioses del Caos o 
de la Ley. 

Los personajes deben tener 
una cierta suma de INT+POD para 
acceder a un rango, además de un 
tiempo de estudio (varios meses). 
Intentar conscgu ir POD da cmoc ión 
al juego (ej., un fallo en atar un 
demonio provoca la pérdida de un 
punto POD). Los cultos están muy 
detallados y cada deidad tiene sus 
sacerdotes y agentes. Si tenéis la 
suerte de poseer un personaje sacer¬ 
dote o agente os dará la oportunidad 
de invocar a vuestro dios en caso de 
peligro (con el mínimo esfurzo po 
parte del dios). Los agentes están 
dedicados al servicio de su deidad, 
tal como lo manden sus sacerdotes. 
Todo personaje puede ser agente, 
corriendo un cierto riesgo. Una 
última aclaración: el número de 
magos es escasísimo, según dicen 
las reglas del juego. Lo ideal para 
las aventuras en Storbringer sería la 
lucha entre la Ley y el Caos, con los 
personajes por medio. □ 
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El Coocili© se divierte 

Por nuestro enviado especial Ripperbaum Halbershaft 



Nota de la Redacción: nuestros 
lectores más veteranos recordarán 
sin duda al bardo Repperbaum Hab 
bcrshafl, de grata memoria por la 
campaña de D&D publicada en los 
primeras números de Líder. Su 
legendaria afición al “Four Goblins 11 
le ocasionó un serio conflicto con 
nuestro anterior redactor jefe, quien 
dijo que no quería verle nunca más 
(en realidad le dijo muchas más 
cosas, todas ellas impublicables). 
Aprovechando el cambio de redac¬ 
tor jefe, Ripperbaum acudió de 
nuevo a Líder en busca de trabajo y 
decidimos encargarle una difícil 
misión: dar noticia de todo io que 
ocurre en la Tierra Media en rela¬ 
ción con el juego '"El Señor de los 
Anillos 7 *. Esta es su primera en¬ 
trega, que nos llega desde Rivendel, 
ni más ni menos. 

Tras desembarcar en los Puertos 
Grises y acreditarme como corres¬ 
ponsal extranjero, no tardé en ente¬ 
rarme de la inminente reunión de 
alio nivel de distintos representantes 
de lo que aquí se llama “Los Pueblos 

n> 

Libres 7 ', en Rivendel, a bastantes 
kilómetros de donde yo me 
encontraba. Ni cono ni perezoso, 
tomé el Gran Camino del Este, 
acompañando a una delegación de 
Duncdain que llevaba la misma di¬ 
rección. Tras tres semanas de viaje, 
en las que tuvimos algunos alterca¬ 
dos con orcos, trolls y manadas de 
lobos, llegamos a Rivendel, un 
lugar precioso, con aspecto de bal¬ 
neario de lujo, donde fuimos recibi¬ 
dos por Elrond medio elfo, acom¬ 
pañado de muchos elfos enteros, 
todos ellos muy orgullosos de sus 
respectivas catas. (Las presen¬ 
taciones fueron larguísimas, pero 
todavía no tengo muy claro que es 
un moriquendi, un noldo o un sinda, 
lo que me crea ciertos problemas de 
etiqueta. Lo único que sé es que hay 
entre ellos una rubia que está bue- 
ní-sim-ma y que se llama Galadriel, 


aunque me parece un tamo creída). 
Al ser introducido como correspon¬ 
sal ante el Concilio (así se llamn 
estas reuniones de Pueblos Libres) 
tuve mi primer desliz, cuando un 
montaraz dúnadan hizo un comen¬ 
tario alevoso, sugiriendo que yo 
ocultaba algo y respondí: “También 
yo soy bardo y no se me cae ningún 
anillo por reconocerlo 1 \ Todo el 
mundo me miró como si fuese el 
Demonio en persona. Después 
Bordo Bol inga, un simpático hobbit 
que venía como representante de su 
raza, me explico que el Concilio es 
extremadamente sensible a 
cualquier comentario sobre “ani¬ 
llos 11 . Prometo averiguar qué les 
preocupa, para informar a mis lec¬ 
tores. 

El Concilio toma 
decisiones históricas 

A la mañana siguiente de nuestra 
llegada a Rivendel, se celebró la 
sesión plenaria del Concilio, con la 
presencia de elfos, humanos, un 
enano, un hobbit y servidor como 
único representante de los medios 
de comunicación (sé que habría otro 


periodista, pero fue salv aja mente 
asaetado por el servicio de seguri¬ 
dad élfico de Rivendel, cuando dijo 
que era deTroü y los elfos entendie¬ 
ron que era un Troll; problemas por 
no dominar bien el oestron). Antes 
de seguir adelante, he de decir que 

durante el viaje sufrí un desgraciado 
accidente: la cimitarra de un orco 
destrozó mi única bota de Four 
Goblins, por lo que he estado be¬ 
biendo cerverza desde hace casi dos 
semanas. Los elfos de Rivendel 
tienen un licor dulzón del que todo 
el mundo canta alabanzas, pero que 
a mí me parece, con perdón, una 
mariconada. Se llama Aromas de 
Beleriandy Bordo Bolinga se sirvió 
del mismo profusamente desde el 
inicio de la disc us ion, lo que motivó 
la abstención de los hobbits en la 
votación final Llegado ese mo¬ 
mento, Bolinga sólo podía gritar 
“¡Fifa la Comarca! ” desde debajo de 
la mesa de juntas. Los intentos por 
atraparle y llevarle a sus aposentos 
fracasaron; aun borracho, un hobbit 
es de lo más escurridizo. Por ello se 
le dejó en paz y para el recuento de 
votos roncaba plácidamente 
apoyado en una de las patas de la 
mesa. En cuanto a los demás, me 
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llamó la atención la presencia de tres 
ancianos barbudos, dos de ellos con 
muy malas pulgas, que decían ser 
istari (prometo enterarme de qué 
cargo es ése). Los malencarados se 
llamaban Saruman y Gandul f. El 
tercero, que tenía literalmente la 
cabeza llena de pájaros, respondía al 
nombre de Redagas t y constante¬ 
mente excusaba ante los otros dos la 
ausencia de un cuarto, queme pare¬ 
ció oír que se llamaba Pallando 
(demasiada gente nueva para un 
corresponsal recién llegado). Tam¬ 
bién había un enano muy serio e 
introvertido, de quien no acabé de 
pescar su nombre (¿Frísby tal vez?). 
Los tres elfos estaban representados 
por Galadriel, Grorfindel, Celeborn 
y Elrond como centrocam pista, 
perdón, como pontífice del Con¬ 
cilio. Había dos hombres, dunedain 
por supuesto, que constantemente 
hacían chistes (digo chistes porque 
se reían bastante) con Glorfíndel en 
un extraño idioma, que, según me 
digieran después, era el aduñateo. 
La reunión del Concilio había sido 
provocada por la reciente invasión 
de turistas procedentes de otros 
mundos, quienes en grupos de cua¬ 
tro o cinco personas con un guía a la 
cabeza, desembarcaban en Endor 
tirando unos curiosos dados nada 
más pisar la tierra. Por lo visto, 
algún misterioso acontecimiento ha 
puesto de moda el continente de 
Arda y todo el mundo exterior 
quiere venir a pasar sus vacaciones 
aq u í. 

Visite la Tierra Media 

Así las cosas, el Concilio quiere 
publicar una serie de pequeñas guías 
para el visitante de la Tierra Media, 
guías en las cuales se hablará de 
todos los contratiempos existentes 
(cmpensando por el misterioso 
Sauron, al que llaman Señor Os¬ 
curo) y de aquellos lugares de in¬ 
terés que un turista no puede dejar 
de ver. La reunión del Concilio se 
prolongó durante varias horas, con 
un sector del mismo, encabezado 
por Saruman y GandaIf, que quería 
dar a conocer primero lodos aque¬ 


llos sitios que no era bueno visitar: 
Mordor, Agmar, eí Monte Goun- 
dabad. Moría en estos momentos (a 
Frísby se le erizaron todos los pelos 
de la barba al oír e! nombre) y 
algunas otras regiones. Pero la 
mayoría hizo caso de las teorías de 
Galadriel, quien propuso publicar 
una guía sobre ios asentamiento 
sélficos de Gst-in-Edhil y de Lo¬ 
rien, sobre todo porque en el 
primero había tenido lugar la forja 
de los Anillos de Poder, que son los 
famosos objetos que llevan de 
cabeza a toda la Tierra Media. 
Ahora bien, para no apabullar a los 
recién llegados con el mismo alu¬ 
vión de datos y nombres con que me 
estaban apabullando a mí, se im¬ 
ponía ofrecer primero una serie de 
aventuras cortas que permitirían a 
los turistas captar fácilmente la 
“atmósfera” de la Tierra Media. Por 
ello, se acordó la inmediata apari¬ 
ción en otros planetas de “Los Woses 
del Bosque Negro” y la “Guía de 
campaña de la Tierra Media”, in¬ 
cluyendo esta última un gigantesco 
mapa a color de todo Endor, para 
que los visitantes fuesen haciendo 
boca. Después vendrán tres aventu¬ 
ras ambientadas en Gondor y cer¬ 
canías: “Asesinos de Dol Amroth”, 
“Las puertas de Mordor” (para tu¬ 
rista incauto vea cómo las gastan los 
servidores del Maligno) y “Los Pira¬ 
tas de Pelargir* \ una buena ocasión 
para los aficionados al surf y ala 
vela. Después saldrán a la luz tres 
grandes obras, la primera dedicada a 
“Lorien y las Forjas de los elfos”, 
en la que se dan detalles de la sutil 
intriga de Sauron, disfrazado de 
Annatar, y de cómo engaño a Cele- 
brimbor, consiguiendo forjar el 
Anillo Unico. (Todo esto ocurrió en 
Ost-in-Edhil durante la Segunda 
Edad). También se describe detalla¬ 
damente Lorien, gobernado en la 
actualidad por Galadriel y Cele- 
bom. Este reino álfico es uno de los 
más importantes bastiones de los 
Pueblos Libres en la Tierra Media. 
Tías Lorien, “Los Jinetes de Roban” 
informará sobre las migraciones de 
uno de los pueblos más interesantes 
de Endor. Un pueblo nómada y 


guerrero que comenz.ó su andadura 
en Rhovaníón, pasó dcs-pués al 
curso alto del Anduin y terminó 
ocupando la antigua Calenardhon 
(una región de Gondor) com« pre¬ 
mio a la ayuda que prestaron al 
senescal Ciríon. Aunque no había 
ningún roh ir en el Con cilio, todos se 
mostraron de acuerdo en que había 
que tener un detalle con estos 
simpáticos muchachotes que 
siempre estaban dispuestos a par¬ 
tirse la cara con servidoresdel Señor 
Oscuro (y con unas cuantas cer¬ 
vezas, al parecer, con cualquiera, 
fuese malo o bueno). La publica¬ 
ción de sus hazañas seria bien reci¬ 
bida en la Corte de Edoras. Y para 
acabar con esta primera serie de 
obras explicativas de la Tierra 
Medía, y por especial recomenda¬ 
ción de los istari, Saruman, Gandalf 
y -sobre todo- Radagast, se publi¬ 
cará una completa guía de “El 
Bosque Negro T * llam ado en tiempos 
mejores Bosqueverde, donde vie¬ 
nen sucediendo cosas muy extrañas 
de un tiempo a esta parte. Todo este 
material verá la luz dirante el año de 
1990 (según la cronología que fun¬ 
ciona en Líder). Parece ser que 
depucs se seguirá el mismo criterio 
geográfico, dando a conocer otras 
regiones de Endor. El Concilio se 
reunirá dentro de seis meses para 
decidir si se publica una descripción 
de Gondor y sus aledaños, en el sur, 
o si por cí contrarío se procede a dar 
conocer la parte nono con los reinos 
de Arthcdain, Cardolan, Rhudaur y 
esa lacra de Angmar, donde gobier¬ 
na el rey Brujo, Señor de los 
Nazgúl. Mientras tanto, yo me dedi¬ 
caré a ir tomando el pulso a este 
bonito lugar, guiado por Relinga, 
con quien he entablado una firme 
amistad. En Rivcndci, a siete de 
Ccrveth de 2480 de la Tcreerá Edad. 

Nota: Todos los nombres son 
propiedad de Tolkicn Enterprises, a 
excepción de FourGoblins, Aromas 
de Boíeriad y Bordo Bol inga, 
propiedad de Rippcrbaum Hclbcr- 
shaft, quien a su vez es una marca 
registrada de si mismo.B3 







:: ~ I I __ Módulo La Llamada: ds Chtuühu 

La [bestia no debe nacer 

4 S parte: La ciudad de tos pilares 


por Ricard ¡bañez 

...Un ángel poderoso alzó en¬ 
tonces una piedra, como una gran 
rueda de molino, y la arrojó al mar 
diciendo: 4 ‘Así, de golpe, será arro¬ 
jada la Gran Ciudad, y no aparecerá 
ya más (...) Porque tus mercaderes 
eran magnates de la tierra, porque 
con tus hechicerías se extraviaron 
todas las naciones; y en ella fue 
hallada la sangre de los profetas y de 
los santos y de todos los degollados 
sobre la tierra... Apocalipsis, 18; 
21, 24 

Resumen de ¡o 
publicado 

Una extraña secta ha raptado a 
los hijos de un grupoex-combatien¬ 
tes de la Gran Guerra. Estos no se 
han manten ido de brazos cru zados y 
han seguido la pista de la secta, 
desde Francia de la Guerra hasta la 
Costa Oeste de los USA, desde la 
Universidad de Miskatonic hasta el 
S ur de España. Ahora, sin embargo* 
la única pista que tienen son las 
enigmáticas palabras de un loco: ‘Td 
a la ciudad en el desierto, siguiendo 
los pasos del viejo loco* Encon¬ 
trareis a vuestros hijos detrás de la 
Puerta”... Sin embargo... 

Introducción 

Abril/Mayo 1922. Tras los últi¬ 
mos sucesos, (ver núm, anterior) es 
probable que el qrupo desee re¬ 
ponerse físicamente en alguna 
ciudad grande, como Sevilla o 
Madrid. El prof. Cabó, mientras 
tamo, se compromete a hacer 
algunas averiguaciones sobre el 
significado de la frase de 
Zamañorrc, (el cual se mantiene en 
un hosco silencio). Afirmará que un 
colega suyo, llamado Luis Reden¬ 
tor, postuló hace unos años unas 
curiosas teorías sobre una extraña 


religión antigua, basada en el culto 
a fantásticos demónios. Por 
supuesto, lo sínico que consiguió fué 
crearse fama de excéntrico y 
lunático, teniendo que abandonar, 
al menos en parte, sus investiga¬ 
ciones. Sin embargo, el profesor 
Cabó ha reconocido, en los Mi-Go 
de Tartessos, a una de las razasde 
criaturas que Redentor describía. Si 
alguna de los Pj, a raíz de los graba¬ 
dos del templo de Tartessos, interna 
ponerse en contacto con la clínica 
privada dónde se encuentra Richard 
Harper la telefonista le informará 
que la comunicación está cortada: al 
parecer, se ha producido algún ac¬ 
cidente* Algunas averiguaciones 
(llevadas a cabo por algún com¬ 
pañero que aun se encuentre en 
USA) les permitirán conocer el tes¬ 
timonio de la única superviviente, la 
enfermera persona! de Richard, 
Christine Palmer. Según confesará 
entre balbuceos ‘"algo, como un ser 
sin forma, cayó sobre la clínica 
haciéndola pedazos junto a sus ocu¬ 
pantes, y arrebatando intacto a 
Richard. Y lo más horrible de todo 
es que éste reía a carcajadas, mien¬ 
tras se elevaban por los aires... 1 ' AI 
cabo de cierto tiempo, las gestiones 
de Cabó darán resultado: El Direc¬ 
tor General del Archivo Histórico 
de Simancas, Don Luis Redentor, 
ha contestado afirmativamente a su 
caria. El grupo será recibido por él 
en el mismo archivo, situado en el 
castillo del mismo nombre, en la 
Villa de Simancas, provincia de 
Valladolid. 

En el Archivo de 

Simancas 

Don Luis Redentor es un indi* 
viduo de mediana edad, de cuerpo 
muy delgado, casi consumido, y 
mirada febril. Recibirá al grupo en 
privado, en su propio despacho. 
Tras una breve relato de lo 


sucedido, y como respuesta a la 
frase de Zamarro ríe aconsejará, 
textualmente: “Les recomiendo que 
consulten el “Necromión tl, \ A las 
preguntas de los Pj explicará que el 
Neoromión es la traducción de “ Al- 
Azif\ obra escrita hacia el año 730 
por un poeta loco, llamado Abdul- 
al-Hazred, el cual dedicó su vida a 
estudiar criaturas con las que se 
enfrentan los Pj. En su obra las 
describe con detalle, narrando 
asimismo su origen y su destino: 
exterminar a la raza humana, rei¬ 
nando sobre la tierra. El tiene un 
ejemplar en castellano del libro, 
traducido en León hacía el año 
1300, y está dispuesto a consultarlo 
para buscar la información que los 
Pj necesitan. Si estos intentan con¬ 
sultar el libro ellos solos, se llevarán 
una desilusión: escrito en castellano 
medieval, y con un cslíIo ampuloso 
y enrrevesado, es ilegible para todo 
aquel que no tenga un mínimo de 
75% en Leer Castellano. Los Pj 
deben comprender, además, que 
Luis ya ha consultado el libro con 
anterioridad, y que puede encontrar 
en semanas lo que otro tardaría 
meses. Concretamente Redentor 
tardará 1D4 semanas en encornar 
dicha información. Durante esc 
tiempo, los Pj pueden internar en¬ 
contrar algo más sobrcal-Hazrcdcn 
el archivo. Para eso deberán superar 
una tirada de 41 Leer Español ” y otra 
de “Buscar Libros”. Abdul al- 
Hazrcd era originario de Sana, en 
Yemen. Era un estudioso que visitó 
las ruinas de Babilonia, y los subte¬ 
rráneos secretos de Mentís. 
Asimismo se dice que pasó diez años 
de su vida en el llamado Roba-el- 
Jalí, también llamado Dana, el de¬ 
sierto escarlata. Según parece este 
dcsicrtocstá habitadoporcspiriius y 
monstruos malignos. En los úliirhos 
años de su vida residió en Damasco, 
donde escribió su obra. Sobre su 
muerte circular dos versiones 
diferentes: Ibn~KhalIikan, que 
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escribió una biografía sobre él en eí 
siglo XII, cuenta que fué devorado 
por un monstruo in vis iblc, ante gran 
número de testigos. Otra tradición 
cuenta, sin embargo, que escribió el 
ALAzif en una sola noche, intri¬ 
gado por un preceptor sobrenatural 
que lo inició en los secretos de lo 
arcano, muriendo al terminar su 
obra. Los Pj ganarán 1 punto de 
Mitos de Cihulhu por esta 
información. Pasado el tiempo ne¬ 
cesario, Redentor encontrará en su 
libro la referencia que necesitan los 
Pj: De los primeros Engendrados, 
escrito está que esperan siempre al 
umbral de la Entrada , é la dicha 
Entrada se encuentra en todas par¬ 
tes é en todos tiempos t ca Ellos non 
conocen tiempo ni lugar , sino exis¬ 
ten en iodo tiempo é todo lugar, a la 
vez é sin parecer , é los hay de Ellos 
que tomar pueden diferentes formas 
é Maneras, é revestir una Forma 
dad é un Rostro sabido; é las Entra¬ 
das de Ellos están en cualquier t más 
la primera es aquella cuya fue avrir t 
a saber: Irem, Cibdat de los muchos 
Py lares, Cibdat so el Desyerto, más 
sy orne alguno dixere la Palabra 
prohibida avrirá allí una Entrada é 
podrá aguardar a Los Que 
Atravesaren dicha Entrada, que asy 
podrán ser: Doles é el MFC o, é el 
pueblo Cho-Cho, é los Profundos 
del Mar , é los Gagos é las Descar¬ 
nadas Animal tas de la noche, é los 
Chogoles é los Vornis, é los Santa- 
eos quefazen custodia de la Kadat 
del Desyerto de los Velos é la Meseta 
de Lxng. Que todos por igual son 
fijos de los Dioses Primeros. Pues 
aconstesció que, la Grande Rraza 
de Yit non aviedo conzierto con los 
Primigenios, nin estos con aquella, 
n in ambos com los Dioses Primeros, 
é separados todos, dexaron a los 
Primigenios el se lorio del Universo 
Mundo, ca tornando de Yit la dicha 
Grande Rraza , tomó la Su Morada 
en un tiempo de la Tierra por venir, 
é todavía non conoscido de los que 
agora caminan por sobre de lia. E 
aquí mesrno aguardan Ellos fasta 
que tornen otra vegada de los bien¬ 
ios é las Vozes que antes los lie barón 
é L& Que Caminó sobre los Siéntas 


del Mundo é de los espazios vados 
que están entre las estrellas por 
siempre . 

Los Pj ganarán 10 pumos de 
Mitos de Cthulhu por esta informa¬ 
ción, debiendo tirar por Cordura, 
perdiendo 1D8 de Cor si no pasan la 
tirada y 1 si la pasan. Si in vestigan 
sobre esa Irem, “Ciudad de los Pi¬ 
lares” ene! mismo archivo (y pasan 
las consabidas tiradas) podrán ave¬ 
riguar lo siguiente: La ciudad de 
Irem fué con muida por Shedad, el 
último de los déspotas de la tribu 
surela de Ad. Se la conocía también 
cómo la Ciudad sin Nombre, o la 
Ciudad de los Pilares. Algunos afir¬ 
man que se encuentra cerca de 
Hadrarnaut; otros, que se encuentra 
enterrada bajo las ardientes arenas 
del desierto de Dana. De todos 
modos, ninguno de los que han 
partido en su busca han regrosado 
jamás. Según una antiquísima pro¬ 


fecía, sólo los que han sido elegidos 
especial mente por los dioses del mal 
pueden llegar hasta ella. 

Si los jugadores atan cabos, 
sabrán ahora el significado de la 
palabra dcZamañorre: deben “seguir 
los pasos del viejo loco ” (Alharrcd) 
viajando hacia el desierto de Roba- 
cWali, hacia la ciudad de Irem, 
dónde se encuentra la Puerta iras la 
que se hallan sus hijos. 

Arabia en 1922 

La península de Arabia ocupa 
una superficie de unos 3.000.000 de 
Km2 de extensión. El terreno es 
fértil en costas y en algunos puntos 
de! interior; el centro está formado 
por una gran meseta rodeada de 
desiertos de arena con algunos oasis. 
El clímacs templado en las regiones 
montañosas del sur, y excesiva¬ 
mente cálido al norte en la costa 
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occidental. El suelo produce café, 
algodón, incienso, goma t mirra, 
áloe, caña de azúcar, cocos, aromas 
preciosos y árboles frutales. Los 
animales más representad vos son la 
pantera, el leopardo, el lobo, el 
jabalí, el chacal, el zorro, la gacela, 
algunos cuadrumanos, el asno, el 
buey, la cabra, la oveja, y espe¬ 
cialmente el camello y el caballo. La 
moneda local es el Ríal y el Diñar. 
Un Rial de plata son 100 Dinares. 
En el interior se habla el Arabe (con 
infinidad de dialectos). En las 
ciudades importantes es corriente 
hablar además el turco y el inglés. 
Geográficamente, puede dividirse 
en seis zonas: Heyaz, a lo largo del 
Mar Rojo, Yemen, al sur de Heyaz, 
Omán, al sudoeste. Abasa e islas 
Bahreim, en el Golfo Pérsico, 
Ncycd, en el centro. El territorio 
consiguió independizarse de la 
dominación Turca en 1918, pasan- 
do a ser, nominal mente, un Protec- 
tado inglés. En la prálica, sin em¬ 
bargo, la Corona sólo tiene verda¬ 
dero poder en el Protectorado de 
Aden, aunque mantiene una cierta 
influencia sobre el emirato de 
B ahrci m, el terri torio de Hadramau t 
(en guerra civil) y Costa de los 
Piratas, dividida entre varios jeques 
que que luchan igualmente entre sí. 
Hussien,rey de Heyaz y Jerifede ia 
Meca, y Abd el Azíz Ibn Saud, 
sultán de Nedj (perteneciente a la 
secta Wahabiia) se encuentran en 
guerra desde 1921. La ru ta más fác il 
y rápida para los Pj es desplazarse 
hasta Gibraltar (posesión inglesa) 
desde dónde podrán tomar un barco 
con destino al puerto de Aden, por el 
canal de Suez. Los barcos que cu¬ 
bren esa ruta prosiguen viaje di¬ 
rección B ombay, por lo que deberán 
organizar dede allí su expedición 
hacia el desierto de Dana. 

El viaje 

Durante el viaje, todo aquél Pj 
que no pase de una tirada de Poder 
x 3 tendrá la siguiente pesadilla: en 
ella se verá desnudo,atado de nuevo 
a una mesa de piedra, en una sala que 



reconocerá sin dificultad como el 
sótano del castillo de Toumoir (ver 
módulo 1). Reconocerá a sus com¬ 
pañeros, atados como él en mesas 
similares e inconscientes. Una figu¬ 
ra, vestida con amplios ropajes, se 
acercará a él. Se trata del zombie- 
mago Streé Toumoir. Su carne está 
podrida, y cuelga a jirones de su 
sonriente calavera. En las cuencas 
vacías de sus ojos brillan dos brasas 
de fuego. Con voz cavernosa dirá: 
“¿Por qué luchas contra nosotros 
estúpido? Lo que fué ya es, y nadie 
puede cambiarlo’\ A continuación 
lanzará una carcajada. Su cara esta¬ 
llará entonces, y el asombrado Pj 
podrá ver que debajo de ella se en¬ 
cuentra el rostro burlón de Richard 
Harper. El tatuaje en el pecho 
empezará a doler, como aquella vez 
en el restaurante de Nueva York 
(ver módulo 2), convirtiéndose de 
hcc ho en una man cha de 1 epra q ue se 
extiende rápidamente, consumién¬ 
dote todo el cuerpo y pudriéndoselo 
en vida... El Pj despertará de este 
agradable entretenimiento bañado 
en sudor. Deberá tirar por Cor (1/ 
ID ó). El viaje en barco transcu ne 
s in incidentes, a ex cepción hecha de 
que el grupo deberá embarcar sus 
armas en eJ equipaje, no pu¬ 
diéndolas llevar encima durante el 
trayecto (aunque es fácil llevar 
encima sin que se note una pistola o 
revolver de mediano calibre o 
cuchillo pequeño). Las autoridades 
coloniales no pondrán problemas a 
que un grupo de blancos vayan 
armados, siempre y cuando las 
armas sean legales, (ame lo cual 
quedan excluidas escopetas recor¬ 
tadas, cartuchos de dinamita, 
cañones de campaña y otros acceso¬ 
rios del equipo básico del aventu¬ 
rero cthulhuídeo) 

Aden 

Aden es un vivero de aventu¬ 
reros y cortagargantas, de negocios 
dudosos y rápidos y de muerte fácil. 
Tanto blancos como árabes van 
siempre armados. En este pin¬ 
toresco ambiente los Pj deberán 


organizar su expedición hacia el 
desierto de Dana, Los primeros 
pasos en este sentido serán infruc¬ 
tuosos: el desierto de Dana es una de 
las zonas más agrestes de Arabia, y 
hay que conocer muy bien los esca¬ 
sos pozos de agua para no morir de 
sed. Además, los nativos rehuyen la 
zona, ya que, según cuentan, está 
poblada por Genios maléficos del 
aire. Atravesar el desierto de Ahkaf 
para llegar hasta el puerto de Dohar 
(también llamado Al Bida), capital 
del emirato de El Katar, bordeando 
toda la península. Desgraciada¬ 
mente, Jos europeos no son muy 
bien vistos en esta región. En pocas 
palabras: los Pj deben darse cuenta 
de que organizar por sus propios 
medios el viaje es imposible. Por 
fin, y cuando empiecen a de¬ 
sesperar, oirán hablar de un guía 
medio loco y poco fiar, casi una 
leyenda viva en Aden. Se hace 
llamar Yusufal-Akba, aunque es 
europeo, y podrán encontrarlo en un 
café llamado “La Flor dei Desierto’ \ 
NOTA PARA EL GUARDIAN: si 
los Pj se aburren, es posible orga¬ 
nizar una pelea en dicho café, en el 
más puro estilo * * Dungeons”, entre 
los Pj y algunos arabes xenófobos. 
El sobrevivir a ella les haría ganar 
puntos en la estimación de Yusu. 
Este es un aventurero francés lla¬ 
mado Henri de Graumom, oveja 
negra de una familia de sangre 
noble, el cual lo abandonó todo en 
su día para alistarse a la Legión 
extranjera. Amante del desierto, 
terminó por adoptar la religión 
musulmana y trasladarse a vivir a 
Arabia. Yusuf no querrá ni oir 
hablar de buscar ciudades perdidas, 
pero si el grupo le paga lo suficiente 
(10.000 Riáis o más) accederá a 
llevarlos hasta el borde del Roba-eL 
Jali. El se encargará de organizar la 
expedición, incluyendo la compra 
de equipo y armas. Instruirá al 
grupo sobre cómo montar en 
camello y les facilitará ropa del 
desierto para no llamar la atención 
en El Katar. 

INTERLUDIO. Caso de que los 
Pj hayan mencionado a otro que no 
sea el Yusuf su intención de llegar a 
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la dudad de írem, recibirán en la 
habitación de su hotel durante la 
noche la poca grata visita de 6 
*'‘Guardianes’* (ver Dramatis Pcrso- 
nae) armados de cochillos curvos, 
que lucharán hasta ía muerte. Si el 
grupo duerme en habitaciones indi* 
viduales, ellos también se dividirán 
para atacarlos. Todos llevan, ta* 
tuado en medio dd pecho, el 
símbolo de Yog-Soihoth. Lucharán 
hasta la muerte* y en caso de caer 
prisioneros se suicidarán AGUAN¬ 
TANDO LA RESPIRACION 
HASTA LA ASFIXIA. Si los Pj le 
muestran el signo de Yog-Sothoth a 
Yusuf* este lo identificará inmedia¬ 
tamente como signo de la tribu de 
Ad, una tribu mítica que ocupaba el 
sur de Arabia en tiempos inmemo* 
riables, antes de emigrar hacia Dana 
y desaparecer. (Es posible que los Pj 
recuerden que la ciudad de Irem fue 
construida por Shedad* el último de 
los déspotas de Ad). 

El desierto escarlata 

Los Pj realizarán el viaje hasta 
Doharen un rápido barco mercante* 
de cuyo patrón, un viejo americano 
Xavier Role* se dice que tiene tratos 
con los piratas que infectan la zona. 
Sea como sea* lo cierto es que nunca 
ha sido molestado* y este viaj e no es 
una excepción. El único incidente es 
que* si en el grupo hay una mujer de 


Aparienc ia 15 o más, I lole sondeará 
discretamente a los Pj por si les 
interesa venderla. En el emirato de 
El Katar tos Pj no tendrán de¬ 
masiados problemas, a no ser que 
hagan notar demasiado (vistiéndose 
a la europea* por ejemplo) En ese 
caso despertarán hostilidad y quiza 
alguna pedrada. Sin atacan o ame¬ 
nazan a algún indígena corren el 
peligro de ser linchados por la 
multitud. Yusuf guiará al grupo 
hasta el primer oasis de Roba*eL 
Jali, tras lo cual se despedirá, in¬ 
sistiendo al grupo que vuelvan con 
éL Es mu y posible que los aventure¬ 
ros se nieguen (vaya Pj de rol serían 
si no), tanto más cuando, desde que 
pisaron los limites del desierto, 
sienten todos la sensación de que 
saben a dónde deben ir. Una fuerza 
misteriosa les guia en una dirección 
determinada. Durante dos semanas* 
y prescindiendo del mapa de Yusuf* 
el grupo se irá internando en el 
desierto. Irán encontrando oasis y 
pozos* pequeños* pero suficientes 
para calmar su sed y la de los came¬ 
llos. Por las noches* dormirán 
acompañados por un extraño mur¬ 
mullo. Una tirada de Mito Cthulhu 
lo identificará como eí Azif* el 
susurro de los demónios del desier¬ 
to. Esto les hará tirar por Cor* per¬ 
diendo I punto si no pasan la tirada. 
Para ver que tal se desenvulven los 
Pj montando en Camello* cada uno 


de ellos deberá tirar Destreza x3. En 
caso de que no la pase* tendrá lodo 
su cuerpo dolorido, ya que habrá 
caído del camello más de una vez. 
En caso de sacar 96 a 00, significará 
que la caida ha sido más grave, y se 
ha fracturado algún hueso. El deci¬ 
dirá si es un brazo o una pierna. Esto 
Ic quitará 1 Dó puntos de vida* y por 
supuesto le imposibilitará su uso. 
Igualmente deberán tirar Consti¬ 
tución x3 para ver que tal aguantan 
los rigores del desierto. Aquellos 
que no lo pasen tendrán malus de 
10% en sus acciones, ya que estarán 
agobiados por el calor. Por último* 
el perverso Guardián hará que el Pj 
con poder más bajo haga tres tiradas 
de Suene: porcada una que falle, el 
grupo sufrirá uno de ios encuentros 
de la siguíen te tabla du rame el v iaje: 
(Lanzar un Dado de 6): I. Una do¬ 
cena de hombre armados* 
pertenecientes a ya sea a Heyaz o a 
Nedj, avista a los Pj y se dirige hacía 
ellos. Si estos no huyen les interro¬ 
garán sobre su presencia en el lugar* 
exigiéndoles un pago por pasar por 
“sus” territorios. Si los Pj huyen o 
atacan* lucharán contra ellos hasta 
perder un tercio de su gente, en cuyo 
caso huirán. 2. Los Pj son embosca¬ 
dos por 2D6 Guardianes de la tribu 
de Ad. Lucharán a muerte. 3. Du¬ 
rante la noche* mientras los Pj des¬ 
cansan, se despertarán de repente 
por gemidos histéricos de sus 


Todo para el juego 


WARGAMES (Avalon Hill, Victory Games, etc.) 
JUEGOS DE ROL (nacionales e importación) 
DIPLOMÁTICOS Y TEMÁTICOS 
FIGURAS DE 25, 30. 54. 90 Y 110 mm. 
FANTASIA (Citadel, Granadier, Mithril, Ralpartha, 
etc.) 

PINTURAS, COMPLEMENTOS 
Horario: 10 a 14 horas y de 17 a 20 horas 
(sábados inclusive). 

Se admiten pedidos por correo. 

Fundadores, 9,1® derecha. 28028 Madrid 


llibreria 

st. jordi 

paper aria 


Eorenzano, 44 -tel. 214315 - girona 


ESPESIALISTES 

em j©es 

DE SIMULACIO 

wergames temátlcs i rol 
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camellos. Intentan avisarles de la 
presencia de 1D4 de Gules, que 
atacan a los Pj con ganas de me¬ 
rienda. 4, También durante la no¬ 
che, los Pj recibirán esta vez la visita 
de 1D6 Habitantes de la Arena. 5, 
Durante la marcha, los Pj verán 
asombrados una columna de fuego 
que se dirige hacia ellos. Se trata al 
parecer de un Genio del fuego (los 
que saquen una lirada de Mito lo 
identificarán como un Vampiro 
Fuego). Este amable vecino atacará 
aleatoriamente a los Pj durante 1D6 
tumos. Luego se alejará. Es posible 
dañarle arrojándole arena (a razón 
de 1D3 de daño) Los Pj tienen para 
elfo un porcentaje igual que su 
Destreza x2, deben estar razonable¬ 
mente cerca y deben usar un instru¬ 
mento adecuado* como un cubo o un 
sombrero, ó. Los Pj son atacados 
por un Genio del Viento invisible. 
(Tirada de Mito: un Polipo vo¬ 
lante). Dispersará al grupo con un 
gran chorro de aire, y seguidamente 
se lanzará contra sus víctimas (ele¬ 
gidas de manera aleatoria por el 
Guardián, incluyendo camellos) 
para capturarlas y devorarlas en su 
cubil. Se retirará cuando se haya 
llevado el equivalente a 50 puntos 
de Tamaño. Un camello tiene 30 
puntos. 

írem, la Ciudad de 
los Pilares 

Por fin, los supervivientes verán 
a lo lejos la silueta de una ciudad 
fabulosa* erizada de altísimos pi¬ 
lares que se elevan hacia el sol del 
desierto como los brazos de los 
condenados del Infierno. Los edifi¬ 
cios* de arquitectura extraña y casi 
inhumana* se encuentran intactos. 
Tampoco hay la más mínima mota 
de arena o polvo en las calles em¬ 
pedradas, La ciudad está inmacu¬ 
lada y desierta* como si sus habitan¬ 
tes la hubieran abandonado silen- 
ciosamnete un minuto antes. Los Pj 
no encontrarán alma viviente en la 
ciudad* y sin embargo... sin em¬ 
bargo aquellos que pasen una tirada 
de Poder x4 tendrán la sensación de 


no estar solos: "‘algo" se desliza entre 
los edificios, el aire de la ciudad 
parece infectado de alientos ex¬ 
traños, ojos invisibles parecen ob¬ 
servarlos impunemente desde las 
sombras,,. Dichos Pj deberán tirar 
por Cor, perdiendo ID4 si no pasan 
la tirada. En el centro de la 
laberíntica ciudad se alza un templo 
de formas tan extrañas y barrocas* 
que todo aquél que lo mire 
fijamente (y pase una tirada de 
“Idea") tendrá la sensación de que 
cambia de forma continuamente. 
(Tirada de Cor, 1 punto si la pasa) 
Dentro del templo los Pj encon¬ 
trarán una sala vastísima, en la cual 
se encuentra una gigantesca estatua 
de figura humana* con esferas en 
lugar de cabeza* que ya vieron en los 
sótanos de 4 ‘La Puerta y la LLave 1 ’ 
(Ver módulo 2), en la ermita de 
Bonanza y en el templo de la ciudad 
de Tanessos. Acurrucado a los pies 
de la estatua se encuentra lo que en 
otro tiempo fué un hombre. Es un 
ser de extremada vejez, desnudo, de 
ojos grandes y amarillos* sin pupi¬ 
las, Los hombres del desierto lo 
llaman simplemente el Angel* y es 
el G uardián del Templo de Irem. En 
otro tiempo su nombre era Aghu- 
EI-Rash, y era el más sabio de los 
patriarcas de la tribu de Ad. Alzará 
la cabeza cuando los Pj entren en la 
sala. Si alguno de ellos intenta agre¬ 
dirle en el más puro y paranaico 
estilo Ramboso* impactará siempre. 
Desgraciadamente, será él Pj el que 
reciba el daño de su propia arma* 
quedando el Angel intacto. Este 
hablará a los Pj con una voz muy 
vieja, muy cansada: ¡Por fin fin 
habéis venido!. Hace mucho que 
esperaba a los Elegidos de Yog- 
Sothoth. Sólo aquellso que hayan 
sido marcados por el Sagrado Signo 
pueden atravesar la Puerta, para 
enfrentarse a su Destino. Antes, sin 
embargo * debe reís responder a la 
Pregunta . Y esta es: ¿Cuál es el 
nombre del Dios que no ha sido , 
pero será?: Aquí los Jugadores de¬ 
berán exprimirse el cerebro y re¬ 
visar las notas. Saben (módulo 2) 
que un nuevo Dios ha de nacer, y 
que con él morirán sus hijos. Saben 



su apariencia (modulo 2 y 3) un 
hombre sin sexo con una masa de 
esferas en lugar de cabeza. Saben (o 
creen saber) que en el nacimiento 
del dios juega una parte importante 
Richard Harper (módulo 3). Si re¬ 
cuerdan los estudios de Jordi 
Zamañorre (módulo 2) sobre esc 
dios común en muchos pueblos 
mediterráneos, conocido en la 
península árabe como “Umr al 
TawiP 1 * el cual se cubre con un velo 
místico* y relacionan con que tanto 
las figuras del santuario de “la Puerta 
y la LLave", como de la ermita de 
Bonanza llevaban un velo* sabrán 
cual es el nombre del nuevo Dios* de 
la Bestia que no debe nacer, Umr al 
Tawil* el proiongador de la vida* el 
que posee poder sobre todas las 
puertas del espacio y el tiempo* el 
Abridor de! Camino. El Guardián 
dejará que los Jugadores piensen 
tanto como haga falta. Luego les 
preguntará de uno en uno. Si uno 
dice la respuesta correcta* el grupo 
habrá superado la Prueba 

La gestación de un 
Dios o e! cómo y el 
porqué de esta 
campaña 

Llegados a este punto es muy 
probable que los Pj exijan a gritos 
el paradero de los niños, y que les 
expl ique de unapuñetera veza santo 
de que viene este montaje: Yog So- 
thoth controla el espacio y el 
tiempo* mora en los intersticios de 
los planos del universo* y su poder 
parece no tener fin. Pero lo tiene. S u 
camino hasta la Tierra le está par- 
c ial mente velado* y al estarle velado 
a él* le está velado igualmente a los 
otros dioses: Azaihoth* Shub-Nig- 
guralh* sólo pueden venir al planeta 
para cortos periodos de tiempo* y 
gracia a complicadas ceremonias. 
Los dioses que aquí se encuentran, 
como Cthulhu, Hastur, Ithaqua* ven 
sus poderes mermados* encon¬ 
trándose como prisioneros* o 
adormecidos. El Mensajero de los 
dioses* Nyarlathotep, el Caos Rep- 
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tante, se propuso terminar con esta 
sustitución. Instruyó a agentes 
suyos para que prepararan la cere¬ 
monia de la venida de un Nuevo 
Dios, capaz de traer a los otros a la 
tierra. Fueron elegidos 30 hombres. 
Se les inculcó en su simiente la 
esencia de Yog-Soüioth. Deberían 
haber sido re-educados, pero la 
ceremonia se truncó por un desgra¬ 
ciado accidente. Sin embargo, el 
plan siguió adelante. Los supervi¬ 
vientes de estos elegidos tuvieron 
hijos. Todos ellos humanos, pero 
tenían igualmente la esencia de 
Yog-Sothoth en su interior. Cuatro 
años después fueron llamados, 
ahora están en el Lugar, y jumo con 
aquel de los 30 que fue Elegido de 
antemano, darán lugar a un nuevo 
dios: un dios con la esencia de Yog* 
Sothoth, pero sin sus limitaciones 
respecto a la tierra, ya que habra 
nacido de carne mortal. Un dios que 
permitirá la venida masiva de los 
Otros Dioses, y el ocaso del hombre 
sobre la tierra. Si los Pj le inter¬ 
rumpen pregu n tán dolé dónde está la 
Puerta, él la convocará simplemente 
haciendo un circulo con las manos. 
Se formará en el aire un arco de un 
color rojo brillante. Si le preguntan 
como se puede detener la ceremo¬ 
nia, responderá moviendo la cabeza 
que 1 * lo que esLá escrito no puede ser 
borrado’\ Sólo aquellos que sean 
Elegidos, aquellos que lleven la 
marca de Yog-Soihoth en el hom¬ 
bro pueden atravesar la Puerta. Así 


que los jugadores que lleven Pjs que 
no formen parte de los 21 elegidos 
deberán quedarse enlaciudad,junto 
con los posibles Pnjs que les acom¬ 
pañen, El grupo de Elegidos pene¬ 
tra en el arco rojo brillante., y desa¬ 
parece. 

Epílogo, recompen¬ 
sas y un desenlace 
fsrsai 

Todos los Pj que hayan con¬ 
seguido llegar hasta Xrem ganan 
ID 10 de Cor, y les va a hacer falta, 
creedme. EN EL PROXIMO 
NUMERO: Los Pj han sido tortura¬ 
dos, utilizados, heridos. Les han 
destrozado sus vidas y las de sus 
familias. Ya nada volverá a ser 
como antes. ¡Es hora de ajustar 
cuentas? LA BATALLA FINAL, 
última parte de la campaña LA 
BESTIA NO DEBE NACER. 

DRAMATIS PERSONAE 

MANTON ARABE TIPICO 
Fue 15Con I2Tam 12Int lODes 11 
Apa 8 Pod 8 Edu 3 Cor 40% P. Vida 
12 Habilidades: Esquivar, 40%. 
Lanzar 40%. Puño 60%. Cuchillo 
40% 

GUARDIANES 

Fue 15 Con 13 Tam 11 Int 8 Des 13 
Apa 10 Pod 6 Edu 5 Cor 0% P. Vida 
12 Habilidades: Trepar 60%, Ocul¬ 
tarse 70%, Discreción 45%, Saltar 


40%. Armas: Cuchillo 75%: 
(ID6+1D4) Mosquete 40%: 
(1D8+4) (Dispara 1 vez cada 6 
tumos) NOTAS: Son los últimos 
descendientes de la tribu Ad, con¬ 
sideran sagrada la ciudad de Irem, y 
asesinarán a cualquiera que intente 
acercarse. La ciudad es tabú incluso 
para ellos, por lo cual no pondrán el 
pié en su interior. 

GULES 

Fue 18 Con 12Tam 13 Int 10 Des 14 
Pod 14 P. Vida 13 Armas: Zarpa 
45%: (ID6+1D4) Mordisco 30%: 
(lD6+ld4+presa) Ver reglas, pag 
47 Armadura: Las armas de fuego 
sólo le hacen la mitad de daño. 
Habilidades: Discreción 80%; O- 
cultarse 60%; Escuchar 70%; Des¬ 
cubrir 50%; Trepar 85%; Saltar 
75% Cor: 1D6, si no se pasa la 
tirada. 

VAMPIRO DE FUEGO 
Fue - Con 7 Tam 1 Int 12 Des 19 Pod 
151 P. Vida 4 Armas: Toque 85% 
(2D6) + drenaje P. Magia (Ver las 
reglas, pag 62) Armadura: Las ar¬ 
mas materiales no le afectan. Cor: - 
POLIPO VOLANTE 
Fue 55 Con 28 Tam 50 Int 15 Des 15 
Pod 20-P. Vida 39 Armas: 
Tentáculo 85% (1D10) Otros 
poderes: Ver reglas, pag 56 Ar¬ 
madura: 4 puntos, más los bonus por 
invisibilidad Cor: En un principio el 
Pólipo estará invisible, cogerá su 
comida y se irá. Si So hieren se 
volverá visible: 1D20 si se falla la 
tirada y 1D3 si se consigue.* 
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Las minas de Mindolluin 

El Cuarto nivel 

por Luis Serrano 


Después de que nuestros PJ han 
descansado a la roja luz de Lauril 
tras haber atravesado intrépida¬ 
mente los tres primeros niveles, 
tendrán que comenzan a ascender 
una pedregosa senda en la oscuri¬ 
dad, de manera parecida a como ya 
tuvieron que hacer con anteriori¬ 
dad. Comienza a notarse que el aire 
es cada vez más frío. 

La ascensión se prolonga du¬ 
rante unos tres kms., y los PJ no 
deben emplear menos de 3 horas en 
completarla, con una pérdida de 6 
PF. En un momento dado, se llega a 
un portal bellamente decorado con 
bajorrelieves que muestran cabezas 
de toro; pasando a su través se al¬ 
canza una limpia estancia de 
mármol blanco pulido, al fondo de 
la cual hay una puerta del mismo 
material con adomos en bronce. 
Cuando los PJ se acercan a la puerta, 
esta se abre sin ruido dando paso a 
una cámara semejante a la anterior 
con otra puerta en su extremo más 
alejado. La puerta que da acceso a la 
nueva estancia se cerrará cuando 
todos los aventureros hayan pasado 
por ella, y en ese momento, sonará 
un gong y se abrirá la que tienen 
enfrente. 

Los PJ tendrán que parpadear 
varias veces cegados por la luz, 
aunque también se verán reconfor¬ 
tados por la pureza del aire, ya que 
el portal da al exterior. ¡Por fin al 
aire libre! Hace frío, y el cielo es de 
un azul claro salpicado de algunas 
nubes. Los aventureros ven que han 
llegado a la arena de un coliseo, 
cuyas paredes son de marmol liso, 
de unos 6 m. de altura. Una red que 
permite ver perfectamente a su 
través se extiende por encima de las 
paredes para evitar que los PJ 
puedan escapar volando. El coliseo 
no es muy grande, pero en sus gra¬ 


das se sientan unas criaturas que los 
personajes identifican rápidamente 
como minotauros. En ios más alto se 
pueden ver también grandes grifos 
blancos montados por las cornudas 
criaturas. 

En el palco principal se sienta un 
enorme minotauro vestido con una 
blanca toga muy ceñida. Al hablar 
sale de sus fauces un vapor espeso: 
“Bienvenidos a la ciudad de los mi¬ 
notauros, extranjeros, aquella que 
monta guardia ante Ventor, la puer¬ 
ta anaranjada triangular, y que se 
extiende en lo más alto de las mon¬ 
tañas , lejos del mundo y más allá de 
las nubes . Hasta ahora habéis pro¬ 
bado vuestra valentía y habilidad. 
Habéis conseguido derrotar todos 
los inconvenientes que el destino ha 
puesto sin duda en vuestro camino, 
Pero he de advertiros; tal y como 
cuenta la leyenda nadie ha pasado 
nunca de aquí, nadie ha atravesado 
el umbral de Ventor desde la caída 
de los enanos en los tiempos que 
siguieron a la Gran Oscuridad , 
Cier-to es que en solo dos ocasiones 
alguien ha conseguido llegar hasta 
aquí, pero no es menos cierto que es 
más fácil obtener la llave de Ventor 
que las de las puertas precedentes. 
De hecho, uno de los dos grupos que 
llegaron la obtuvo con facilidad. 1 ' 
El gran minotauro mirará en ese 
momento hacia el otro lado del 
coliseo y hará un gesto con su mano 
derecha, lo cual provocará un míevo 
toque de gong. En esc momento, se 
abrirá otra puerta al otro lado de la 
arena por la que saldrán uu número 
de minotauros igual al de aventur¬ 
eros, armados, y con cara de pocos 
amigos. El gran líder minotauro se 
levantará de nuevo su voz: “¡Que 
empiece la lucha! 11 . 

Si ios aventureros intentan dia¬ 
logar de algún modo, el líder mino- 
lauro se mostrará inflexible. “En 
Mindolluin se pone a prueba el 
coraje, eso es algo que no debéis 


olvidar; es el momento de que 
probéis el vuestro o de que muráis 
como cobardes. 11 

El coliseo posee un diámetro de 
30 m. t y los minotauros se aproxi¬ 
man poco a poco. La mitad de ellos 
van armados de alabardas, y la otra 
mitad usan redes y tridentes; para el 
que no tenga claro el uso de las redes 
(ya expí icado en algunos suplemen¬ 
tos de RQ), damos a continuación 
unas cuantas directrices básicas. 
Estas redes tienen FUE 21, T AM 18 
y 6 PA. Cuando se utilizan para in¬ 
tentar atrapar a un blanco, cogen dos 
local izacioncs de golpe al azar. S i se 
agarra un brazo, éste quedará inu¬ 
tilizado. Si se agarra una pierna, el 
pecho o el abdomen, el aventurero 
en cuestión no podrá andar y se 
caerá si el que sostiene la red vence 
la FUE de! blanco en la labia de 
resistencia o si éste sufre un Em¬ 
pujón. Si se coge la cabeza, la visión 
quedará oscurecida y los porcen¬ 
tajes de Ataque, Detención y 
Esquivar se reducen a la mitad. 

Una red puede esquivarse con 
una pcnalización del 10%. Si se 
detiene con un escudo, el brazo del 
mismo quedará atrapado. Si se de¬ 
tiene con otro arma, tal arma 
q uedará atrapada sal vo que la deten¬ 
ción fuera especial. Una red puede 
usarse como arma para golpear. En 
ese caso se usa como un arma nor¬ 
mal y hace el daño indicado (tiene 
un efecto parecido al de una toalla 
mojada). La red cubre un espacio 
igual a suTAM. Para escapar de una 
red caben varias posibilidades; 

-Romperla con las manos, enfren¬ 
tando la FUE del aventurero a la de 
la red en la tabla de resistencia, 
siempre que este tenga las manos 
suficientemente libres. 

-Rasgarla con un arma cortante, 
causando un daño igual al TAM o a 
la FUE de la red, lo que sea inferior. 
-Quemarla, haciendo ei mismo 
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daño que arriba. 

Si los aventureros vencen, el 
líder se levantará y se dirigirá hacía 
ellos: 

14 Muy bien. Ha sido un buen corrí' 
bale. Pero no olvidéis que esos se 
contaban entre los más incompcn- 
temes de nuestros guerreros y por 
eso fueron elegidos para este tra¬ 
bajo, en lugar de ser sacrificados por 
su debilidad 1 \ 

Seguidamente hace un gesto 
hacia uno de los guardias más cer¬ 
canos a la arena. Este levanta leve¬ 
mente la red y arroja a los aventure¬ 
ros un triangulo naranja sujeto por 
una cadena. 

“Esta es la llave de Ventor 1 ’, seguirá 
diciendo el jefe, “pero para llegar 
hasta ella tendréis que superar aún 
otra prueba: el laberinto de ios 
m i notamos. AI fin al del laberinto se 
halla la puerta. Las reglas son las 
siguientes. Los minotauros sabemos 
cual es la distancia mínima que 
alguien tiene que recorrer para lle¬ 
gar a Ventor por el laberinto. Si 
conseguís llegar hasta ella 
escogiendo correctamente el ca¬ 
mino, sin equivocaros nunca, en¬ 
contraréis franca la salida, seréis 
libres de iros. Pero en cuanto reco¬ 
rráis más del camino necesario y 
hasta el doble del mismo, uno de 
nuestros guerreros se apostará ante 
1 a puerta. S i superáis el doble y hasta 
el triple, otro guerrero llegará a la 
puerta. Y así sucesivamente se irán 
acumulando guerreros. ¡Y éstos 
serán auténticos guerreros minotau¬ 
ros!. Para evitar que podáis tener 
una visión de conjunto del labe¬ 
rinto, cada cieno trecho hay puertas 
de marmol que se abrirán cuando las 
toquéis. En ciertos lugares del 
laberinto se encuentran también 
c inco fabulosos tesoros, cada uno de 
ellos protegido por dos de nuestros 
guerreros. Estos sólo os atacarán si 
intentáis llevaros el tesoro que cus¬ 
todian. Cada minuto o pane de un 
minuto que empleéis en uno do tales 
ene uen tros (en general, cada m in uto 
o parte deunminutoenqueno esteis 
andando), se os penalizará como si 
hubierais recorrido 50 m, de más. 


Ert cada tesoro hay 40 piezas de oro 
para cada uno de vosotros, más un 
objeto único y especial. Pero recor¬ 
dad: ninguno de estos tesoros se 
hallan en el camino principal. En¬ 
contrarse con uno de ellos es señal 
inequívoca de que os habéis sepa¬ 
rado del camino principal, aunque 
en tal caso, volver por donde habéis 
venido puede ser un camino más 
largo. Ahora ¡suerte!. ¡Y coraje!. 
¡Adiós viajeros!.’* 

Una puerta se abre ai fondo del 
coliseo, y los aventureros se encuen¬ 
tran en el primer tramo de marmol 
blanco pulido del laberinto. Este 
tiene 7m. de ancho por 7m. de alto, 
y está brillantemente iluminado por 
decenas de antorchas. Natu¬ 
ralmente, todo es tal y como lo ha 
descrito el jefe de los minotauros 
(ver mapa). 

Los tesoros 

Cada tesoro consta de 40 ruedas 
de oro en bolsitas para cada per¬ 
sonaje, además de un objeto 
mágico. Estos objetos son los 
siguientes, numerados: 

(1) Dos elixires de Curación del 
Cuerpo que actúan igual que el 
conjuro rúnico. 

(2) Un pergamino con dos conjuros 
de hechicería en Kralorelano: Cam¬ 
biar de Forma de humano a enano - 
40%, Cambiar de Forma de hu¬ 
mano a orco A 0 %. 

(3) Un linimento de afilamiento. U n 
arma frotada con tal linimento reci¬ 
be un Cuchilla Afilada-5 que per¬ 
manece cinco minutos. Hay cinco 
dosis. 

(4) Linimento de armadura. Un 
arma, escudo o localización de 
armadura frotada con tal linimento, 
ve aumentados en 5 sus puntos de 
armadura durante 10 minutos. Hay 
7 dosis. 

(5) Elixir Draconiano. Durante 15 
minutos convierte a quien lo bebe en 
un dragón, pequeño y algo bisoño, 
pero dragón al fin y al cabo. Para 
quien disponga de Dioses de Glo - 


rantha , el efecto es como si el per¬ 
sonaje se viera afectado por los 
siguientes conjuros del Sendero del 
Dominio Inmanente: 

Alcanzar la Perfección de Alas x2. 
Alcanzar la Perfección de Ar¬ 
madura Espiritual x2, Alcanzar la 
Perfección de Cabeza, Alcanzar la 
Perfección de Cola, Alcanzar la 
Perfección de Extremidad x4, Al¬ 
canzar la Perfección de Fuego x3. 
Alcanzar la Perfección de Tamaño 
x3, Alcanzar la Perfección de 
Visceras. 

Si no se dispone de este suple¬ 
mento, baste saber que el personaje 
adquiere en su nueva forma draco¬ 
niana 18 píos, más de FUE y de 
TAM t es capaz de atacar con las ga¬ 
rras haciendo 1D8 ptos, de daño con 
sus posibilidades típicas de patada y 
puñetazo, adquiere capacidad de 
volar a 6 m./MR, posee un ataque de 
aliento de fuego con un alcance 
igual a su PER y que cubre un área 
de 2 m. de diámetro haciendo 3Dó 
ptos. de daño a cada una de las lo¬ 
calizaciones de golpe del blanco, y 
recibe una armadura natural de 12 
ptos. en todo su nuevo cuerpo. 

Naturalmente, la apertura de 
Ven tor es ig ual que la apertura de las 
demás puertas hasta ahora, con un 
enorme brillo anaranjado 
llenándolo todo, una amplía expla¬ 
nada ai otro lado con aspecto aco¬ 
gedor, y un umbral por el que seguir 
ascendiendo. Yen sus mentes oirán 
el nuevo mensaje mágico que les en¬ 
caminará a la siguiente porción de 
su trayecto: 

Y irasLiposil, siempre hacia arriba, 
siempre subiendo, 

El Reino del Frió, de los Espejos y 
del Hielo , 

Con criaturas heladas que viven tras 
los niveles, 

Pero aún en la Ocuridad. 

Allí está Tredor, la Puerta del 
Tesoro, 

Que se abre con las llaves Azul, 
Verde, Roja y Anaranjada 
De Orcant, de Nicreus, de Lauril y 
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de Ventor , 

Ocultando la riqueza de los enanos 
Hoy protegida por el Terror Blan co. 

El viaje está llegando a su fin». 


Los minotauros del 
coliseo 


Características 

Atributos 

FUE 22 

Mov.: 5 

CON 17 

PG: 20 

TAM 23 

19 

PF: 29-10= 

INT 7 

PM: 13 

PER 13 

MR-DES: 4 

DES 8 

ASP 5 

Pierna D 

5/7 

Pierna 1 

5/7 

Abdomen 

5/7 

Pecho 

5/9 

Brazo D 

5/6 

Brazo I 

5/6 

Cabeza 

3/7 

Arma MR 

% Ataque 

Daño %Detenc. PTOS. 

Red 5 

50% 

1D4+2D6 o atrapam. 40% 

6 

Tridente 6 

42% 

1D6+1+2DÓ 

9 

38% 

Alabarda 5 

51% 

3DÓ+2D6 

10 

40% 

Cornada 7 

60% 

1D6+2D6 



Armadura: Cuero Duro en el cuer 
po. 

Los minotauros 
guardianes 

Características Atributos 


INT 9 

PM: 

13 

PER 13 " 

DES 17 

ASP 8 

MR-DES: 2 

Pierna D 

3/9 


Pierna I 

3/9 


Abdomen 

3/9 


Pecho 

3/11 


Brazo D 

3/7 


Brazo 1 

3/7 


Cabeza 

3/9 


Arma MR 

%Aiaque 

Daño %Detenc. 

PTOS. 

H. Combate 2M 

4 

80% 

1D8+2+2D6 

70% 

8 

Cornada 5 

70% 


1D6+2D6 

-- 

-- 

Hacha Arroj. 2/7 65% 


1D6+2D3 

- - 

-- 


Notas sobre los 
minotayros 

Todo minotauro que sea herido 
en combate o que consiga un éxito 
especial, entrará en furia berserk 
(ver conjuro divino), de !a que 
sótamenté podrá salir si hace una 
tirada de INTxL 

La cornada se considera un 
segundo ataque normal, por lo que 
cuando el minotauro la utiliza pier¬ 
de la posibilidad de Esquivar o De¬ 
tener (lo cual en furia berserk no 
importa gran cosa). ■ 


FUE 

28 

Mov.: 

5 

CON 

24 

PG: 

25 

TAM 

49 

26 

PF: 

52-3 = 


Notas; no llevan armadura. Cada 
uno dispürcs de 4 hachas arrojadizas. 
Magia Espiritual (62%): Pro¬ 
tección^. 
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'etorno de la maldad (1 3 parte) 


Módulo de Rolemaster ambientado en la Tierra Media 

por José Tomás Balaguer Monferror del Club Avalon 


En el año 1974 de la Tercera 
Edad de la Tierra Media, grandes 
sucesos ocurrieron en el Norte. En 
ese año un ataque fulgurante de la 
fuerzas de Rey Brujo de Angmar, 
rompió las defensas del reino de 
Arthedain, conquistó la Torre de 
Amon Sul, y llegó hasta la capital de 
Fomost Erain, la victoria fue total. 
Sólo algunos consiguieron escapar, 
entre ellos el rey Arvedui, que con¬ 
siguió huir con varios de sus fieles y 
con las palantiri de Amon Sul y de 
Fomost Erain. Pero en su huida fue 
hacia el norte, donde lo atrapó un 
invierno muy crudo y tempranero, 
allí se refugió entre los Lossoth. 
Cirdan de los puertos avisado de la 
necesidad de ayuda de Rey envió un 
barco tripulado por marinos elfos, 
pero cuando el Rey acababa de 
embarcar, el barco quedó atrapado 
entre los hielos y se fue a pique con 
toda su tripulación. 

Pero poco le duró la ale¬ 
gría al Rey Brujo, pues en la pri¬ 
mavera de 1975, la ayuda perdida 
por el Rey llegó (aunque como 
vemos con retraso), una gran fuerza 
llegó a los Puertos Grises pro¬ 
cedente de Gondor, en la cabeza 
venía el principe Eanur, ía victoria 
sobre los orcos del Rey Brujo fue 
total, pues cuando ya huían en 
desbandada, una fuerza provinente 
de Rivendel, destruyó hasta el 
último enemigo, sólo pudo huir y en 
solitario el Rey Brujo para no volver 
nunca más al Norte (excepto en la 
guerra del Anillo). 

■ 

j. 

Trama del módulo 

Han pasado 40 años y desde en¬ 
tonces la paz ha reinado en toda ¡a 


zona, el Rey ha muerto, pero no 
todo su pueblo fue destruido, los 
Dunedain, vigilan cualquier intento 
del enemigo por infiltrarse en el 
Norte. Esta es una vigilancia silen¬ 
ciosa y discreta, y casi nadie se 
percata de ella, e incluso el pueblo 
empieza a considerar a los Dunedain 
com o personas poco recomen - 
dables. 

Sin embargo en los últimos 
meses el antiguo temor ha vuelto, 
una banda de orcos asóla la región 
circundante a Bree, como respuesta 
los Dunedain han mandado a tres 
hombres pero misteriosamente, 
poco después de comenzada la in¬ 
vestigación estos hombres han desa¬ 
parecido. Las pesquisas para descu¬ 
brirlos o para descubrir la guarida 
secreta de los orcos, no han dado 
resultado positivo, ni siquiera un 
cuidadoso rastreo de toda la zona 
por más de trenta Dunedain ha 
conseguido esclarecer nada. 

En este punto aparecen los juga¬ 
dores, cuando acampen cerca de 
Bree les aparezca un Dunedain (los 
personajes pueden sospechar, que 
quizás es un farsante, entonces 
aparecerían otros dos al día 
siguiente), este Ies pedirá poder 
pasar noche con ellos, y cuando esté 
convencido de que el grupo puede 
realizar la tarca, les contará lo que 
ha sucedido, les ofrecerá un pony y 
equipo completo para cinco perso¬ 
nas, si hay más que se aguante, 
aparte si descubren el paradero de 
los Dunedain desaparecidos les 
darán 20 mo, si están en peligro y los 
rescatan 20 mo más, si descubren la 
guardia secreta de los orcos 10 mo, 
y si acaban con la banda de orcos 30 
mo. El dinero seá para todo el 
grupo. Este equipo les será propor¬ 
cionado en la posada famosamente 


conocida El Poney Pisador, sólo 
tendrán que pedir los animales y el 
equipo comprado por Dagarel al 
posadero. 

Si los personajes investigan por 
el norte, por el este y por el oeste no 
encontraran nada de información, 
gente amable y pocos rastros de los 
orcos, eso si encontrarán algún oso 
penaderias. Sólo una tirada Media 
con bono +10 tes hará entender que 
las orcos no tienen la guarida muy 
cerca de aquí. En cambio si van 
hacia el sur encontrarán algunas 
granjas arrasadas e incediadas, 
cinco viajeros asesinados la noche 
anterior totalmente desvalijados (ni 
ropa llevan) y el cuerpo de un ca¬ 
ballo roido a medias lo que no dejo 
dudas de lo que ha pasado, los orcos 
se han pegado un banquete después 
de matar a los propietarios del ca¬ 
ballo. Todo esto hara que las pesqui¬ 
sas de los jugadores se centren en el 
sur, si no lo hacen es que son un poco 
cortos de entendederas. 

Notas al master 

Los tres Dunedain están prisio¬ 
neros en la torre de Barón Femy, en 
un principio la misión de los per¬ 
sonajes será 1 iberarlos, pero como el 
Mago se opondrá a ello, su misión 
será destruirlo, si no lo hacen en 
doce o trece días los orcos después 
de haber torturado un poco a los 
Dunedain, los llevarán a las piedras 
Gorthomur y allí los sacrificarán. 
Los orcos salen siempre de la torre 
por la salida de los lobos, que está 
escondida, los jugadores tendrán 
que dar que dar muchas vueltas 
antes de encontrarla, si el Master 
quiere que entren por aquí. 

Según mi opinión un Master se 
tiene que papear un módulo muy 
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bien si quiere que sus jugadores se 
diviertan cien por cien, por eso en 
este módulo se dejan muchas cosas 
al Master como son descripciones de 
habitaciones, descripciones de 
mobiliario, tesoros y objectos me¬ 
nores (recordar que en e! Role- 
másicr con 1 moneda de oro un 
personaje puede alojarse y comer 
tres comidas al día durante cinco 
meses en una posada), tabla de en¬ 
cuentros, etc. 

También tiene el Master la liber¬ 
tad y obligación de proveer a los 
personajes no jugadores del equipo 
mágico apropiado. Con esto lo que 
quiero hacer es un módulo flexible* 
en el que un Master pueda hacer lo 
que quiera, con tal de que sus juga¬ 
dores se diviertan. 

En este módulo los personajes 
tienen que hacer una labor detec- 
livcsca, se intentará que los per¬ 
sonajes lleguen a conclusiones 
equivocadas, metan la pata, pero 
que al final lo solucionen, (que 
pasen por iodos ios sitios). 

FRENZY = maniobra estática. 
Cuando el sujeto la consigue 
aumenta en +30 sus bonos ofen¬ 
sivos, doblando el dado producido, 
pero perdiendo todos sus defensivos 
no mágicos. 

Descripción del lugar 

Así pues pasamos a describir lo 
que pueden encontrar en el sur, 
mirando el mapa: 

1* Taller-granja-escucla dei maes¬ 
tro Rowcn: tiene 19 aprendices que 
hacen todas las faenas, aquí se 
enseña el Arte de la Agricultura, la 
Herrería y la Talla de madera (en 
general todos son buenas personas* 
pero un aprendiz les tomará manía - 
los personajes sin saberlo han pisado 
unas plantas plantadas por él- solo 
intentará envenenarles a todos con 
Sercgcmor) el maestro no dejará 
que paguen nada, y les dará aloja¬ 



miento por una noche (más seria 
abusar de su buena fe y les cobrara 
lo normal), el alojamiento es en el 
pajar. 

1- Corral de 3 bueyes, 5 vacas, 8 
cabras, 8 ovejas, 5 cerdos, 2 cerdas 
y 5 cerditos. 

2" Pajar (comida de los animales 
para el invierno, también hay un 
carro de paseo para un caballo y un 
carromato para ir al mercado* es 
para dos caballos y herramientas de 
labranza). 

3- Vivero donde se experimenta con 
las plantas. 

4A- Forja. 

4B- Cobertizo donde se guarda el 
carbón de la forja. 

5- Corral de gallinas y pollos. 

6- Establos (hay 3 caballos y 5 
poneys). 

7- Alojamiento de los alumnos 
(dividido para chicos y chicas), un 
total de 12 chicos y 8 chicas. 

8- Casa principal. 

A- Cocina. 

B- Despensa. 

O Comedor. 

D- Oficina del maestro Rowen (en 
la estantería tiene 6 libros de Hcrb 
Lore, cada uno de una rama dife¬ 
rente ). 

Plantas clima Frío (c) en el Bosque 
mixto (D) 

Plantas clima Templado (m) en 
Bosque mixto (D) 

Plantas clima Húmedo (b) en 
Océano y costas (O) 

Plantas clima Arido (a) en Volcanes 
(V) 

Plantas clima Fresco (t) en Sabana 
(T) 

Plantas clima Artico (f) en Glacia¬ 
res (G) 

Semillas de Mcnclar (4), Suranie 
(ó), Dugmuthur (5), Wek-w$k (1), 
Arlan (4), Vuraana (5). 

Hierbas: Ondohithui (1), Altanar 
(2), Ankii (4), Eldaana (3), 
Arpsusar (4), Draaf (11). 

Aparte tiene también semillas de 
tomates* calabazas, melones, pepi¬ 


nos, etc. 

E- Escaleras. 

F- Dormitorio del maestro Rowen y 
su mujer Earwen, tiene una cama de 
matrimonio dos mesitas y un ar¬ 
mario* todo cosas particulares. 

G- Taller, aquí en esta sala hay tres 
telares grandes y las herramientas 
necesarias para el trabajo de la 
madera -talla-, 

9- Pozo de agua y abrebadero de los 
animales. 

2- Torre-vigía del Barón Buddor. 
Vive en su torre con unos 35 
hombres y mujeres todos Dulen- 
dings. El Barón es avaro* terco y 
desagradable en alto grado, inten¬ 
tará -si puede- robarles sin que se 
den cuenta los personajes, si le pi¬ 
llan, castigará -aparentemente- al 
hombre que el mismo ha mandado 
que les robe, también en cualquier 
momento y por cualquier escusa 
intentará un duelo entre su mejor 
luchador y el mejor de los juga¬ 
dores, el duelo, será a muerte. Si 
gana el jugador, el Barón rodeará a 
todos con sus hombres* les des¬ 
pojará de todo lo que tengan de 
algún valor, y a continuación los 
expulsará de la torre sin contempla¬ 
ciones. (Claro está que si los juga¬ 
dores intentan luchar, este desenlace 
puede cambiar), si ocurre al con¬ 
trario, en el duelo mucre el per¬ 
sonaje jugador, entonces el ganador 
retará a otro hasta que o bien ocurra 
lo anterior o mueran todos los juga¬ 
dores. 

Planta baja: 

1- Establos: aquí hay 20 caballos 
ligeros y dos muías de carga así 
como paja en abundancia. 

2- Cuarto de guardia: aquí siempre 
hay 5 guardias perm ene temen te. 

3- Cuarto deí Capitán, hay una 
cama, un mesa, una silla y un 
pequeño armario, (nada de interés 
especial). 

4- Armería: aquí están las armas de 






mía 


los hombre cuando no están de 
guardia. 

5- Dormitorio comunal de la mayor 
parte de habitantes de la torre* en el 
extremo izquierdo hay un pozo de 
agua potable un canal permite llevar 
agua a Sos establos de al lado, 
ó- Escaleras: de dos metros de ancho 
las escaleras que suben y de sólo un 
metro de ancho las que bajan a los 
solanos, „ 

Primer piso: 

7- Dormitorio del Barón Buddor y 
su esposa: hay una gran chimenea, 
una cama de matrimonio* varios 


arcones y un armario. 

8- Cocina. 

9- Despensa: comida para 3 meses, 
para todos los de la torre, por aquí 
también se puede llegar al pozo de 
abajo. 

10“ Comedor: grandes mesas y 
muchas sillas. 

11- Sala de estar: una mesa camilla 
con un brasero debajo* dos 
mecedoras y varios tapices ador¬ 
nando las paredes. 

Segundo piso: 

12- Habitaciones para invitados 


especiales. 

13- Habitación comunal de invita¬ 
dos. 

14- Trastero lleno de objetos anti- 
guos antiguos e inútiles. 

Terraza: 

15- Toda almenada, se pueden ver 
tres chimeneas. 

Sótanos: 

16- Se componen de 5 lúgubres y 
oscuras mazmorras (vacías o no T al 
gusto del Master). 



Fig. í Taller Granja escuela del maestro Rowen 






















































